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FRANCHISING • LOCAÇAO • VENDAS 

PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. REMETEMOS PARA TODO O BRASIL 
O MELHOR PREÇO DO MERCADO, 
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MEGA DRIVE 


NES 

MECA MAN 5 

Todas as fases, robôs, passwords e estratégias. Com 28 
fotos para você arrasar! 

SHors 

Nintendo, Sega, NSK e NEC armam estratégias para este ano 


SNES 


AUENS I rs. 
PREDATOR 

Com todas as rabadas, 
dentadas e babadas a 
que você íem direito 


Um game 
cabeça! Você 
vai queimar 
as pestanas 
para ajudar 
um morto-vivo a 


Tome Jerry 


Califórnia Garneâ2 14 


Teíris2 +Bombliss 15 


Chakan 


Streets of Rage 2 _ te 


Sunset Riders 


Pigskin Fcotbrawl 23 


Mega Man 5 


Gauntlst 


Impossible Mission _28 


Alien 3 


Game Genie (acessório) .30 


Dicas 


Road Rash 2 


Sonic 2 


GAME GEAR 


Taz-Mania 


B -17 Flyjng Fortress 


ARCADES 


fíobo Army 


ChrisEian Zaharic.Marcela 8. 
Massafái Giin. Marcos Roberto 
de Lima, Taíeu Cerqueira 
Pifei ra, Wagner P. Hemandez 


GAME BOY 


MASTER SYSTEM 


NINTENDO 


















































































Você não endoidou não, 
André. Publicamos por engano a 
foto do golpe do tesoura, O golpe 
do parafuso é este da foto. 


SUPER MARIO WORLD 
(SNES) 

Já completei 95 fases do jogo e 
não consigo pegar a chave da fase 
Valtey Ghost House, que fica do 
lado direito do Valley of Bowser 2. 
Já achei a chave* mas o espaço para 
pegá-la é muito pequem Gostaria 
imensamente de ter a ajuda de 
vocês* pois saiiem de tudo. 
ÍDÉRUKJ MC. AKANTES F* 
Araras, SP 

Caro Idércio. agente não sabe 
tudo não * mas o seu problema 
não è pequeno. Pegar essa chave 
é a coisa mais difícil do jogo. 
Faça o seguinte: saio correndo e 
dê um salto. Quando estiver no 
ar, vire o Direcional para tentar 
entrar voando e pegara chave E 
o único jeito. Boa sortet 

FATAL FURY (SNES) 

No jogo Fatal Fury (edição n u 
2fiJ, quando dou o golpe do para¬ 
fuso com o Terry não pinta 0 
golpe que está na foto da revista. 
ANDRÉ HUM I ASO 
Riô de Janeiro, KJ 



Fm Fetal Fury, parafuso do Terry ; ■i. 
t + botão de soco ou de chute 

PRINCE OF PÉRSIA (PC)' 

Gostaria de saber como faço para 
eotíar nas passwords desse jogo 
para computador, já que voccs dis¬ 
seram (nu edição 25* na seção de 
Game Gear) que todas as versões 
desse jogo possuem passwords. 
ANTÔNIO CARLOS S.BECK P 
Sãn Vicente do Sul, RS 

Ao contrário dos versões para 
console, o jogo para computador 
tem uma única supersenha de 
acesso. Faça o seguinte: após en¬ 
trar no diretório do game, cha- 
me-o com o comando “Prince 
megahit 6". Você já começa na 
fase fí. Troque o número depois 
da ptdavio megahit pelo da fase 
que quiser. Isso vníe até para a 
fase 14, que c a última. 

Essa senha de acesso permite 


outras 11 mudanças. Damos os 
comandos das principais: Shift 
* tf + *- (aumenta o tempo para 
resgatar a princesa), Shift + & t 
V- (aumenta o nível de energia} e 
Shift + * l (leva pam a fase 
seguinte), 

TOM & JERRY (Master) 

Gomo faço para passar do ca¬ 
chorro na fase do Quarto das 
Crianças? 

MAY kA CALESTENI 
São Paulo, SP 

Olha aí as feitoras aparecen¬ 
do/ Não é difícil, Mayto. Você 
tem de ir por cima. Olhe bem 
que você vai ver uma platafor¬ 
ma, OK? 

ALEX KIDD IN THE 
MIRACLE WORLD (Master) 

Depois que mato Janken, Õ 
Grande, vou para o Lago Gragg e 
chego em um lugar sem saída 
com cinco caixas no chão. O que 
eu faço para passar ali? 
ANAMIR TULER JR. 

São José dus Campos, HF 

Ern primeiro lugar, Anamir, 
você fem de ter pego a Pedra 
Hirotta. que está no castelo do 
Reino de Nibana. jV a pedra eslá 
a combinação para ser seguida, 
pisando as pedras rosas (não 
sâo caixas nãoí nu ordem, con¬ 


forme o desenho de cada uma* A 
sequência ê: primeiro a pedra 
com o sol, depois a dos andas, 
depois lua, estrela, sol, lua, an¬ 
das, peixe, estrela, peixe. Pronto, 
agora é só subir e pegqr a coroa. 

SONIC 2 

(Master/ Game Gear) 

Onde fica a quinta esmeralda 
(Fase Gímmick Montain ZoneJ? 
já procurei na tela inteira e não 
encontro a bendita. 

PEDRO A P, KODAIAN 
São Pau In , SP 

As dicas completas para pegar 
as esmeraldas, com fotos, sdram 
nas edições 26 e 27. Mas decidimos 
dar uma colher de chú, porquees sa 
esmeralda é a mais difícil do gome, 
(anío na versdo de Master quanto 
na de Game Gear , 
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Depois de passar peta rampa com 
espinhos no teto. vá para a direita 
até achar esta tocai da foto: o Sonic 
só entra pelo segundo bíoso. De¬ 
pois, vá fase adentro para achar a 
esmeralda 


CART/E 


SOS/CARTAS Av. Nações Unidas, 5777 
2 9 andar - São Pauto t SP - cep 05479-900 


RYU NO MEGA 

Porcarias c telefonemas, uma 
legião de leitores quer saber: 
“Quando vair sair Street Fighter 
2 para Mega Drive? M 

Vamos responder para to¬ 
dos de uma só vez. Primeiro, o 
Capcorn , empresa que criou o 
jogo, autorizou o Sego a lançar 
o gume pum Mega CD, a não 
para o Mega Drive ou Sega 
Gcnesis de cartucho. Segundo, 
depois de, dar a boa notícia, a 
Sega não focou mais no assun¬ 
to e ninguêni sabe quando vai 
sair, O único jeito ê esperar. 

DEFENSORES 

Por que a Nintendo é idola¬ 
trada c □ Sega, diminuída? Por 
que o Master. sendo um conso¬ 
le muito mais potente que o 
Nintendo bits, é considerado 


inferior? For que nas matérias 
de Mega Drive são feitas tantas 
comparações com os jogos de 
Super NFS? Eqnal a razão parti 
comparar todo jogo de luta da 
Sega com o Sireei Fighter 2? 
ASS. OS DEFENSORES DA SEGA 
Brasília, DF 

Numa revista que fala do 
vários sistemas, ê natural 
comparar jogos e video- 
games. Assim como compa¬ 
ramos jogos de Mega como o 
cie Super NES, também os 
jogos de Super NES são compa¬ 
ro d os com os de Mega. A 
Nintendo náo A idolatrada, mas 
reconhecida conto uma líder 
mundial no ramo dos video- 
games, enquanto a Sega tem 
como principal qualidade sua 
excelência no desenvolvimento 
de tecnologia. O Master System, 


de fato, tem algumas caracte- 
rísticas superiores ao Nintendo 
6 bits, mos infeíizmen te é um 
equipamento muito menos di¬ 
fundido que o seu concorren¬ 
te. Como vocês sabem, a pró¬ 
pria Sega não está mais desen¬ 
volvendo jogos para o Master, 
Por fim. Street Fighter 2 é, até 
agora, o melhor jogo de luta 
disponível num videogame de 
16 bits. Até que algum outro 
jogo o supere, ele será sempre 
uju ponto de referêneia para a 
avaliação de jogos de luto . 

SEGA CD 

Acabo de comprar um 
Sega CD e gostaria de sabor 
se vocês pretendem publi¬ 
car matérias sobre os jogos 
deste aparelho. 

RAFAEL l- PEREIRA 
Taubaté, SP 


Cloro, Rafael Já encomen¬ 
damos um Sega Cf) pra redação 
e logo jogo estaremos fazendo 
matérias chocantes com os lan¬ 
çamentos dele, Aguarde. 

SUPER NES 

Tenho um Super NES 
“bafay”. Se eu tirar as peças 
pata o encaixe do cartucho, 
de vai aceitar cartuchos ja¬ 
poneses? 

EDUARDO SAGAWA 
Sãu Paulu, SP 

Não sabemos o que exata- 
mente você chamo de Super 
NES baby - provavelmente é 
a versão do aparelho que vem 
com apenas um joystick e sem 
cartucho, né? Seja como for, 
pode tirar estas travas e usar 
cartuchos japoneses numa 
boa, pois vai funcionar. 
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AS QUATRO GRANDE 
AFIAM AS GARRA 




NEC MELHORA SEUS GAMES 


E AUMENTA 


A Nec resolveu investir pesado na produção de 
jogos para o seu PC Engine. Seu objetivo é superar q 
faturamento da Nintendo no mercado japonês. Que 
desaf io, heín? É, mas a empresa mostra que está com 
muita disposição. 

Eia resolveu aumentar sua equipe de programa¬ 
ção e determinou que os jogos tenham mais 
memória, melhor resolução gráfica e trilhas 
sonoras muito sofisticadas. SabiamqueaNec 
contrata orquestras para fazer as músicas de 
seus jogos? 

A empresa não quer apenas ter games 
melhores, mas também em maior quanti¬ 
dade. E anunciou que vai se dedicar com 
muito carinho ao desenvolvimento de 
jogos baseados em desenhos anima- 
d os japó neses, como Va mato e S i lent 
Mobius. Este último fez tanto su¬ 
cesso no Japão que chegou a su- 
perar o sucesso de Akira. 

0 lado não muito animador 
disso tudo é qu e os japoneses 
terão que preparar seus bol¬ 
sos. Os jogos da nova safra 
e stão cu sta nd o ma is caro q u e o n g r- 
mal. Os japoneses chiaram, mas nem por 
isso deixaram de comprar os irresistíveis lança¬ 
mentos para o PC Engine. 


SEGA PODE APERFEIÇOAR SEUS CONSOIES 


Nos últimos meses, tem sido difícil en¬ 
contrar Mega Drive e Mega CD no Japão. 
Algumas lojas até pararam de vendê-los, 
pois a procura é muito pequena. Mas há 
males que vêm para bem. De acordo com 
uma revista japonesa, a Sega já considera a 
possibilidade de lançar uma nova versão 
destes dois equipamentos para melhorar a 
velocidade e a resolução gráfica de seus 
jogos. Assim, ela teria melhores chances de 
competir no mercado japonês. 

O Mega CD 2 viria com um processador 
mais rápido (cujo nome ainda não foi divul¬ 
gado) e um joystick de seis botões. Vocês 
estão pensando no que eu estou pensando? 
Ves, Street Fighter 2 no Mega CD 2 com um 
joystick completo! 


0 Mega Drive 2 viria com o mesmo 
processador do CD ROM e com um mouse. 
Mouse, vocês já devem estar ligados, é um 
acessório muito usado para computadores 
e que pode substituir o joystick em alguns 
jogos. Tetri$2e Poputous2 , são dois exem¬ 
plos de games muito apropriados para o uso 
do mouse. 

Tudo é muito lindo, tudo é muito bom, 
mas falta saber uma coisa: o que vai aconte¬ 
cer com os atuais Mega Drive e o Mega CD? 
Sim, porque dificilmente os jogos criados 
para os novos consoles (que serão mais 
sofisticados) rodariam nos aparelhos atu¬ 
ais. Bem, vamos aguardar que a Sega con¬ 
firme estas notícias e explique sua nova 
e st raté g ia pa ra os ansio sos g a m e m a nía cos. 


NINTENDO 
ACELERA 
PRODUÇÃO 
DE JOGOS 

Depois do susto que levou cor 
a u n ião e ntre Sega e NEC, a Nintend- 
resolveu fazer umas mudanças er 
sua lin ha d e tra balho, A mais i mpor 
tante foi a reorganização de se 
centro de desenvolvimento de jc 
gos, que foi reforçado com joven 
recém-formados nas universidade 
japo nesas. A Ninte n d o que r san g u 
novo e idéias diferentes para seu 
jogos. 

Jovens integrantes da equip 
da empresa entendem tudo d 
software. Eles levam o trabalh 
tão a sério que fazem até encení 
ções teatrais para poder de ser 
volver o movimento dos persom 
gens com mais realismo. Para tf 
certeza de que os novos game 
vão mesmo agradar, a Níntend 
também convida seus próprio 
consumidores paratestá-losedc 
opiniões que possam ajudar n 
aperfeiçoamento do trabalho. 


NEO-GEO JÁ IEM 
FATAL FURY 2 



FatalFury2 foi o jogo mais espera 
do dos últimos tempos para a gaier 
do Neo-Geo. E valeu a pena. Unçad 
há pouco no Japão, o game mantém 
dupla de irmãos Teny e Andy Bogarr 
Os outros seis pe rsonagens são inéd 
tos: Joe Hrgashi (Chi na), Kim Kaptiwa 
(Coréia), Big Bear (Austrália). CJien 
Sinzan (Inglaterra), Jubeí Vamada(Jí 
pio) e Mai Shirami (Japão). Aid Mai 
















a única mui herdo jogo. 

Todos os lutadores têm golpes di¬ 
ferenciados e mais de uma magia. Os 
cenários das lutas são de lugares fa¬ 
mosos, como o Grande Cannyon, nos 
Estados Unidosou oColiseu, em Roma. 
Os combates podem ter até chefe 
contra chefe, num duelo de magias 
que provoca grandes estrondos. Se 
você já está com água na boca, se ligue 
neste pequeno detalhe: o jogotem 106 
Mega de memória, É ruim, hein? 


De tanto jogar videogame, tem 
muita gente por aí com calo no 
dedão, Isso para não falar nos 
casos perdidos, de pessoas que 
ficam com inflamação no músculo 
do braço de tanto jogar. Q grande 
culpado por estes problemas é o 
botão Direcional, que na maioria 
dos joysticks não é nen h um po u co 
confortável de ser usado. 

Por isso a fabricante americana 
Tríax lançou, nos Estados Unidos, 
um novo modelo de joystick que 
vai acabar com o calo no dedão de 
muitos gamemaniaccs. O Turbo 
Touch 360, como é chamado, usa 
um sensor no lugar do tradicional 
botão Direcional. Para movimen¬ 
tar personagens e objetos na tela, 
basta deslizar suave mente o dedo 
sobre o sensor. 

Além de confortável, o Turbo 
Touch é bastante preciso. Movi¬ 
mentos em diagonal, meias-luas e 
voltas completas com o Direcional 
ficam muito mais simples, 0 aces¬ 
sório tem o tradicional formato 
bumerangue e vem até com bo¬ 
tões para as funções turbo ou auto- 
fire. As versões para Mega 
g* Drive e Super MES cus- 
tam 30 dólares nos EUA; 
a de Nintendo 8 bits 
/ custa 20 dólares. 


KONAMI 

TAMBÉM FABRICA 
ACESSÓRIOS 


Você sabia desta? Além de jo¬ 
gas chocantes, a poderosa Konami 
também é uma fera no desenvolvi¬ 
mento de acessórios para o Super 
Famicom (o Super NES dos japo¬ 
neses). Uma de suas invenções é 
o joystick com membrana sensiti¬ 
va. Em vez de botões, este tipo de 
centroíe possui sensores que fun¬ 
cionam com o simples toque dos 
dedos do jogador, sem que ele 
tenha que fazer pressões ou esfor¬ 
ços. Joystick sem fio para o 
Super Famicom também é 
obra da Konami. 

Agora, interes- iflp 
sanle mesmo é o 
multiadaptador 
que conecta qu a- 

tro controles no vjCjSr k 
lu gar de u m só. Tra- | 

jduzindo: ele serve para ‘ ? 
taue até oito pessoas possam 
participar de um jogo ao mesmo 
pnpoe ligadas a um único conso- 
;ie. 0 acessório é muito útil para os 
•complicados RPGs japoneses. 


Sega pensa em lançar duas novas 
rsões de console 16 bits . Enquanto 
o, Nintendo, NEC e SNK investem 
ra melhorar os jogos . Acompanhe! 
te vaíser um ano muito quente! 


TEC TOY GARANTE: NÃO VAI 
FALTAR JOGO PARA MASTER SYSTEM 

Durante ateira de eletrónica de Las Vègas, em janeiro, a Sega anunciou 
que estava abandonando a produção de jogos para o Master System no 
Japão e Eslad os U nidos. Seg undo a Tec Toy, porém, a prod uçao de games 
para outros países - inclusive o Brasil - vai continuar normal mente. 
Além da Sega. diz a Tec Toy, existem outras empresas que fazem 
games para o Master, como a Acclaim, Tengen e Domark. e que elas 
têm vários lançamentos programados para este ano. Os donos dos 
660 mil Master que existem no país podem dormir sossegados. 


f QPTEt* 


Este é o verão do Sonic. Em janeiro, o porco-espinho bateu 
Street Fighter 2 na preferência dos gamemaníacos. Mesmo 
assim, os jogos de fuía ocupam guatro posições na parada de 
sucessos. Preferência totat para a pancadaria!t 


mrA 

SE VOCÊ HÃO QUISER RECORTAR A SUA 
REVISTA, MANDE XEROX DO CUPOM 

UIIH 

PARA PARTICIPAR, PREENCHA ESTE 
CUPOM I MANDE PARA NOSSO ENDEREÇO 


V - SONIC - MEGA DRIVE 

2 - STREET FIGHTER 2 - SUPER NES 

3 - TARTARUGAS NINJA 3 - NINTENDO 

4 - SONIC - MASTER SYSTEM 

5 - TURTLES 4 - SUPER NES 

6 - STREETS OF RAGE - MEGA DRIVE 

7 - DESERT STRIKE - MEGA DRIVE 

8 - CHUCK ROCK - MECA DRIVE 

9 - SPIDER-MAN - MEGA DRIVE 
TO - ASTERIX - MASTER SYSTEM 





TOP TEN 

- ACÃO GAMES 

w 

Av. Nações Unidas, 5777, 2- andar,CEP 05479-900 

MODELO/CONSOLE 

□ MASTER SYSTEM 

□ SUPER NES 

□ MEGA DRIVE 

□ GAME GEAR 

D GAME BOY 

NOMF TIO. IDAO 

Li COMPATÍVEIS NINTENDO 
(Phantom System, Hit-Top Game, 
Dynavision II e III, Bit System, 

Super Charger e Genlecom) 

Nome 

1 1 M M M I I I I 1 I I I I 1 i j 1 1 1 

Endereço 

1 1 II 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 M [ 1 1 1 M 1 1 

8 airro 

II 1 II 1 1 1 LL 

CEP 

lllll! II 1 II l-l 1 1 1 

Cidade 

1 E 1 1 1 1 ! 1 1 ! 

ESI. 

1 M II 1 II II II 1 II! 

Data do Nascimento 

1 1 1 1 1 w 

DDD Telefona 

II 1 1 II II 1 I 1 1 1 1 1 1 í 
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Quase iodo jogo a mesma coisa: você 
fica com o cara "norma/” /arfe. musculoso 
a no funda, na fundo, bonzinho. E tem que 
enfrentar um monstro mais horripilante e 
poderosa que a outra , Pois se vocé sempre 
leve vontade de jogar eom o mamtrinho , 
Aíiens vs. /Yrddfor vai íhc dar esta chance. 
0 jogo consegue reunir as duas mais as¬ 
querosas críaitims do cinema m/m mesura 
güBie. É a sua oportunidade de usar as 
invejáveis armas da Predador ou o aquela 
esticada de boca do Meu, Dhi/ía-se. 



PREDATOR 

A 

Soco de baixo paca cima 

Y 

Soco direto 

X 

Soco do lado 

B,A 

Voadora 

DOIS TODUINHÜS 
PARA FRENTE,Y 

Rasteira 

B 

Pulo 

L ou R 

Deíesa 

A L 

1 E N 

Y 

Patada 

k 

Rabada 

X 

Esticada de boca 

DOIS IQQUINHQS 
PARA A FRENTE, k 

Rasteira 

CHEGAR PERTO 

DO PREDATOR 

E APERTAR A 

Jogada para ci ma 

R UU L 

Defesa 


QUANDO VOCÊ E SEU AD¬ 
VERSÁRIO PULAREM AO 
MESMO TEMPO, APERTE 
QUALQUER BOTÃO PARA JO¬ 
GAR 0 OPONENTE NO CHÃO 


Al è r M c 



VERSUS MODE 

Jogando em dupla, cada participante escolhe seu persona- 
gem e parte para a luta cara a cara, Apesar de bem diferentes, 
os dois lutadores têm as mesmas chances de vitória. O 
Predador pode usar suas voadoras e socos poderosos e o 
Alien tem o golpe com a cauda e sua temível esticada de boca. 


Modo 1 jogador 


Armas e poderes 




No modo 1 jogador, você usa o Predador 
para eliminar os aliens que invadiram o 
planeta Vega 4, no ano de 2493, Um ver¬ 
dadeiro exército daqueles monstros 
esqueléticos tentará detê-lo. Com apenas 
seis fases, este jogo até que não é muito 
longo, Mas leva tempo para chegar ao final 
das fases, pois o jogo não o deixa avançar 
enquanto você não detonar lodos os inimi¬ 
gos do pedaço, Na tela de opções, você pode 
configurar o game para quatro níveis de difi¬ 
culdade, até nove vidas e três Continues. 


«MOVIMENTOS 

USANDO A CONFIGURAÇÃO 
DE JOYSTICK: 

Y - Ataque _ 

B - Puto 

X - Poder 


Só no modo 1 player é que o Fredadoi 
utiliza todas o ssu potencial de luta. Nt 
chão ele pode apanhar um item que ative 
seu sistema de camuflagem e tambéir 
dois tipos de armas. E quando as coisa/ 
ficam difíceis, dá para apelar para o ca¬ 
nhão que ele traz no ombro, Ele gera trêí 
tipos de tiro, mas consome energia. 


Como usar o canhão 

Na parte superior esquerda da tela foi 
um medidor de energia com Irês cores 
branca, amarela e azul. Segurando o botai 
X, o medidor vai enchendo. Ao completa 
a parte branca, o canhão solta um tiriiÚH 
fraco. No nível amarelo, o tiro ê uma boi: 
de plasma, E no nível azul ele provoca um 
verdadeira chuva de radiação que ating 
tudo o que está na tela, Mas atenção: quan 
to maior o nível usado, mai 
energia perde o pei 
sonegem 


Voadora giratória 


Y-Soco 


Dois t-nquas para a frinlfl, Y - Rasleira 


B, Y - Voadora 

Gradar no alien e apertar Y - Cotovelada 


Aperte X para encher o medidor da direita até ■ 
nível desejado, soitàudo-ü em seguida, 0poder d\ 
canhão é implacável 


















































ADENS PEQUENOS 




Apmtm fflfi) ifítêim, mrmaímmí$ m 
à/pfa, A mttíwfíMknpm mm mm âm 4 
tèmtmiM&imfàmmôíaâõêimttMft 
mdmdêtmm êMmmárm vém 
0 p#§pm 0 mwâ'im t mnmmáimmm 

&tf 4 Cüttkftr) $ffàí pifam tiàptUfínirà 

ALIENS RASTEJANTES 


Sâff aqdeiesfifhotes de afim dm saem dos 
ninhos 0 melhor é destruir os ninhos antes 
que m fiíefm saíam fé de dentro Õ Mm 
jeftõ dê mstá-te* é usara rasteira 


ALIEM DOS ESGOTOS 



Chefe da primeira tase. Ela aparece , escon¬ 
de-se na água e voita a aparecer. Lute com 
voadoras e rasteiras. Cuidado: quando ele 
apanha muito , dá cambalhotas tipo Blanka 


RLIEN ESMAGADOR 


RLIEN CR DE LU DO 



Vúeêsmmwám MM d» mande fise, 
ifi tMifé pfmé*i§ m mm ds fite, # *1 
mé umíimrmfmmie mtmtdo, Fufit 
tímíêdd §m mmtw dsmtitme unado* 
m 8» puder* m tamdém § mnHêo 



0 úfttme ctwte ifi vtm eimpêimdo ds m 
fito fim § sutm n f §§ ffifft mês dá ms 
série de i$m, 0 fines ê ssttds frente Ms, 
mmndo m fim cima nu fim dem m 
tate, s tontir prensar s fifefto mm dm cem 
tos, Aí, manda mo pn ei ms 



Ai de você se chegar muito perto deste 
atíen , que ê o chefe da quinta tase . Ele lhe 
agarra e tira sua energia com mordidas. 
Arrisque umas voadoras, mas de longe 


RLIEN PÁSSARO 


£ d chefâo da quarta tate, Tem um ataque 
típeave de rapina, tentando pegá-to com 
at garras, O melhor aqui é usar voadoras 
giratórias 


RLIEN COBRA 








































Para os rtitos dos arcades, este /ogo é 
um relho conhecida. E famosa por sctis 
golpes brutais, tipo bater as cabeças das 
inimigos unia na outra. dar xiokfítns mo- 
chadadas aa pauladas e outras rmsinhas 
teres. iVtesta reisão pa/a o Super XES, os 
programadoras do fogo resolveram 
ntaneimr um pouco nu notériria e tiro- 
mm os banhos de. sangue que pmfnrn na 
versão origina/ em airade. A o mais. o jogo ê 
muito parecida tonto em matéria de rmn> 
mentos como gidficos e trilha sonora. 


Salve-se quem puder 

Còmbatiibes tem, ao toda, 16 persona¬ 
gens, jogando sozinho ou cm dupla contra 
o computador. \oc6 poderá oscolher entre 
três truculentos lutadores, que foJtanftam 
os inimigos de mãos limpas. Todos os 
outros caras que você encontra no jogo 
estão disponíveis para usarno Versus Mode, 
Alguns deles, porêm, sào totalmenlo 
apãfies. Tem neguitiho neste jogo que usa 
até fuzil, tora de madeira, machado e taco 
de pólo. Uma covardia. 


jW= 

Escolha 


S 1 
2 PLAYER 


Escolha um dos três lutado¬ 
res principais do gamee parta 
para a luta. São cinco fases, 
sempre com chefes no final, Â 
cada fase completada, você 
ganha uma password. 



BERSERKER 

96 quilos, 2,15 metros 
Rapidez, força, resistem 
cra e agilidade equilibrar 
das. Golpa especial; joe¬ 
lhada 

BULO VA 

106 quílOS, 2,08 metros 
Lutador forte e resisten¬ 
te, porém lento e pouco 
ágil. Em seu golpe espe¬ 
cial, Bui uva sai correndo 
e dá uma cotovelada 

BLITZ 
90 quilos, 2,11 metros 
É ornais rápido eágil de 
todos, mas a sua panca¬ 
da á fraca e tem pouca 
resistência. Golpe espe¬ 
cial: voadora 






03 GOLPES 
MAIS RADICAIS 

PARA USAR 

NO MODO 1 OU 2 PLAYER 





Neste modo de Jogo, os combate: 
rolam cara a cara em três canários i 
escolher. Tirando os três lutadora 
principais, os outras 13 personager* 
da lista de opções ficam disponível 
conforme a password que você usai 
Use a senha 9207, Ela permite qti 
você escolha qualquer um deles, S 
vale a pena lutar com os chetes. 

Fats 



0 gord ão usa uma tora de madeira pa 
aceitar seus inimigos. Seu melhor mo\ 
mento é o golpe especial, em que ele t 
pauladas rápidas. 


Salamander 



Com o golpe especial, ele pode atingir i 
inimigos a distância com sen supro de fog 
Mas o movimente mais lega! & u de defbs 
Salamander fica invisível e pode bater 
vontade. 















































A PASSWORD 9207 
PERMITE QUE VOCÊ 
LUTE ATÉ COM PER¬ 
SONAGENS IGUAIS 



iwastica 

Apesar da seme- 
tiança com Bison, este 
jersonagem é na ver- 
láde um robô com uma 
jolente metralhadora 
mbutida no corpo. Use 
í tomando de go’ 
ispecial para atirar. 
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Trash 

Usando um martelo 
üecabo longo, este punk 
jiuito louco pode aire- 
pessar seus adversãri- 
os bem longe. Para dar 
váfm marteladas segui- 
;lí&, use o comando de 
golpe especial. 


Windwalker 

O pele vermelha 
adora tirar o escalpo 
de seus inimigos com 
seu machado. Para dar 
várias machadadas se- 
drç guidas, use o coman¬ 
do de golpe especial 




Martha 

É a mais poderosa 
chefe do jogo, O movi¬ 
mento mais radical 
dela é o supercoice de 
fogo. Basta usar o ve¬ 
lho e bom comando 
de golpe espadai 


HYPER V-BALL 


HYPER V BALUMcOTlYCr 


1 tiu 2 Ü$ 5 <BíaU 

CFtAFtÇÓ 

1 SCM 

m 

QESAFIO j 
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fogos de esporte sõo íiirra das 
maiores paixões dos americanos. A 
íist a de games do gênero para o Super 
NES é bem menor que a do Mega , mas aos poucos a 
Nintendo vai investindo no ramo. £ste jogo de vôlei , por 
exemplo, ê bem legal e criativo. Você pode fazer torneios 
neu nindo as melhores seleções do vôlei mosculino e femini¬ 
no. E o que é mais legal: jogar também com times de robôs . 


Jogadas de craque 

A variedade de jogadas é grande: cinco tipos de saques s 
oito modalidades de ataque, sem falar nas Fintas, bloqueios 
e outros truques. Os comandos são fáceis e fundonam de 
maneira igual nos torneios para homens, mulheres e robôs, 
O que muda no caso dos robôs ê o efeito das jogadas: as 
cortadas são muito mais fortes e alguns saques têm efeitos 
especiais. Aliás, a grande curtição do game é jogar com eles. 


ALGUMAS JOGADAS IMPORTANTES 

Saques 


Com o Direcional, o sacador 
levanta a boia. Quando ela fi¬ 
car vermelha, aperte B. 

J ornad a n aa estrelas - Use t 
Viagem 90 funde de mar - 
Use Direcional para frente 



0 JOGADOR QUE PISCA E 0 QUE VAI RECEBER A BOLA 


Levantamentos 


Os comandos abaixo devem 
ser dados aniesde o levantador 
receber a bola. 

Levantamento alto junte à re¬ 
de: use T 

Levantamento baixo junte à 
rede: use I 

Levantamento para o meio da 
quadra: use Diiectonal paralrás 


Coitadas 


Os comandos do Direcional 
devem ser dados ames de o 
cortador receber a bola. 
Colocar a bola no meie da 
quadra: ponha o Direcional 
para a frente 

Colocar a bola perto da Fede: 
ponha o Direcional para trás 
Dar a deixadmha: Aperte T 



Bloqueio 

Em qualquer momento do 
jogo, aperte B. Mas só funci¬ 
ona quando a bola estiver 
com o adversário, dáfü. 


D MOMENTO CERTO 
PARA BATER NA BOLA Ê 
QUANDO ELA FICAR 
VERMELHA 


O PRÓPRIO JOGO ESCOLHE O JOGADOR 
QUE VAI TOCAR NA ROLA. BASTA VOCÊ 
DAR O DOMANDO CERTO NA HORA CERTA 
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CHESTER CHEETAH 1 KanehO 


TLJR^X 



Chester Cheetah é uma onça bastante 
sossegada e matreira f mas não está para 
brincadeiras. Você vai dar rana força pra 
Chester encarar esta missão; enctm frar sua 
mota que foi roubada pelo queixudo vilão 
Eugene num enorme zoológico , Mas este 
tal de Eugene é um autêntico “cabriteim”: 
o cara desmon tou a motocicleta de Ch estar , 
e você vai encontrar as peças separada¬ 
mente no fina! de cada fase. 

Um detalhe superinteressante deste 
garne são as cores , Tudo é muito colorido , 
telas e fases deslumbrantes, nuancesgráfi¬ 
cos detalhados, como Chester andar gin¬ 
gando e até tocar guitarra. Um sarro! 


Fase 1 
Four corneis zoo park 


Você vai ter que dar □ maior rolê pelo 
zoológico, detonando e se desviando de 
tartarugas ebinhos-molinhas. Não encoste 
nos riachos, pule-os. Afinal, Chesler é uni 
felino. Tome cuidado eom os peixes salta¬ 
dores, mas fique sabendo que eles podem 
servir como trampolins para pegar itens 
que estão no alto, 

Há coisas que serão encontradas nos 
bueiros. Entre e ache muitas patas, óculos 
e outros itens importantes, E atenção; os 
pneus da moto estão escondidos em algum 
bueiro. Ache-os e termine a fase. 




SE VOCÊ CONSEGUIR REGAR TODAS 
AS RATAS REOUENAS DE QUALQUER UMA DAS 
FASES DQ GAME , GANHA UM CONTINUE 


Fase 2 Monkey pits 



Fase 3 Gatoralley 


Fase 4 Hidden caves 


Aqui, tudo rota no meio do matagal, 
onde você vai encarar porcos-espinhos, 
bíchos-preguiças, cangurus boxeadores e 
lobos. Você já sabe: acabe com todos eles. 

□ principal meio de transporte é o típd 
Use e abuse de todos. Procure o macaquinho 
e deixe que ele o acompanhe por toda a fase. 


Agora, você vai ter que se aventurar 
numa caverna escura, Chester acende um 
fósforo e a longa caminhada começa. Fique 
esperto com o teto da gruta, pois 
frequentemente caem estalactites e pedras 
grandes. Acabe com os morcegos, princi¬ 
palmente com os menores, que grudam em 
seu rosto e diminuem sua veloei dade. Tam¬ 
bém não deixe barato pra um leitão pirata 
e pra um porco-espinho que surgem para 
acabar com seu rebolado, 

Mais adiante, vocé deve usar um carri¬ 
nho b andar agachado nele. 


EU 011o macaquinho pegando o quadro da sua 
imio Mas calma ete vai entregar a peça a você a 
a fase acaba 


Chester vai ter que tomar cuidado para 
não cair num rio enorme, onde a fase rola. 
Ao encostar na água, adeus mais uma vida. 
Utilize pontes, troncos e os narizes dos 
jacarés como forma de apoio. Arrase com 
os caramujos pentelhos. 

Logo adiante, pegue uma pequena lan¬ 
cha e vá em frente. Você vai acabar encon¬ 
trando o malvado Eugene pilotando uma 
outra lancha que reboca o guidâo da moto 
de Chester, Pegue o guidão e puxe o carro, 
ou melhor, a lancha. 



0 mascote (te Eugene fica no vagãozmho, atua mio 
pedras em você Ataque-o a cada três pedradas 


Fase 5 Birdhouses 

Utilize o trampohm que fica no topo de 
uma das várias árvores dessa fase. Pulando do 
trampolim, Chester voa pra dentro de urna 
nuvem e sai montado nnum borboleta. Nü 
céu, desvie dos ataques de pombos-coireios, 
vespas, gaviões com capacete e mísseis. 



£ inútil atacar esta estranha máquina, comandada 
pelo mascote de Eugene. Só tente desviar-se 



Pegue carona com o hipopótamo para não cair no 
rio. mas nem tente encostar na guitarra 


Passe por cima do helicóptero e desvie do pássa¬ 
ro 0 pombo acaba togando bombas em Eugene 



































TOM 4 JERRY f Hi Tech 
EXprfrSSiOri 



Fase de bônus 

Para detonar fases de bônus e engor¬ 
dam placar, pegue os skates que pintam 
aleatoriamente pelo game. Cada skate 
vale um bônus, 

A única pentelhação é o cachorro 
masco tinho do vilão, que pinta com um trator 
pra tentar acabai 1 com a oncinha malandra. 
Basta pular o veículo e faturar as patas. 



Com o skate. Chestet roda numa enorme avenida 
e tem de pegar o maior número tíe patas poe puder 


LEMBRE‘$£ 

SEU MARCADOR DE LIFE 
POSSUÍ 4 PA TAS GRANDES. 
SE VOCÊ PERDER TODAS AS 
PATAS f PERDE 
UMA VIDA 


ITENS 

t 

vale pontos 


preenche o life 


elimina todos os inimigos 
que estão na tela 


para correr 


vale fase de bônus 


fazem enxergar itens 
invisíveis 




1 ou 2 jogadores 


TOM f JERRY 


A Maga 



flftÃFlCO | SQM I DESAFIO [DIVERSÃO. 


Se você épssumdo na dupla Tom & Jerry e estava aguardando um game para 
o seu Super NES, muita bem, sua hoin chegou . Tom & Jerry, da HI Tech Express, 
foi lançado opc ta! mente em janeiro, nos Estadas Unidos f e já está pintando nas 
lojas daqui O gome tem peio menos unto grande diferença dá versão da Sega para 
Master: desta vez você é jerry e pode fazer o gatão dançar bonito, Mas o cartucho 
decepciona, é muito óbvio. Tom e jerry mereciam um game mais caprichado. 


Jerry procura queijo 

Seu objetivo é atravessar todas as 
fases, detonando o gato Tom, No modo 
dois jogadores, seu amigo é o ratinho 
Espeto, sobrinho de jerry, e cada um 
tem sud chance para limpar a fase. A 
placa em forma de tuvinha indica o final 
da fase. Você começa com três vidas e 
deve pisar em insetos, debulhar 
Jrankensteins (!) e andar sobre cordões 
ligados por roldanas. Cuidado pra não 
cair, pois Jerry e Espeto morrem fácil 
fácil. Na etapa do skate, nâo encoste nas 
pipocas. E quando enfrentar Tom pela 
primeira vez, cuidado com os sacos que 
caem do teto. 



Olha o gato bobao ai! Atire botinhas neta 
quando botar a cara pra fora 


Canteiro de obras 

Quartdo você chegar ao canteiro de 
obras, pule sobre as câmaras de pneus 
vazias: elas se enchem c sorvem como 
elevadores. Desvie dos parafusos e das 
goteiras. E fique esperto nas platafor¬ 
mas mais largas: das quase sempre caem. 



Comande o guindaste para baixo e vá peta 
plataforma mais baixa 


Fábrica de brinquedos 

Na fase dos brinquedos, acabe com 
robozinhos, foguetes, tanques e aviões. 
Use os bloquinhos de encaixe e as bolas 
vermelhas como apoio e transporte e 
molinhas para pular, 

ü fim dessa fase é um pouco 
pentelhinhü: Tom fica atrás de uma 
muralha de blocos de encaixe, liberan¬ 
do robozinhos com bombas. Aperte os 
três botões que acionam o blòqmnho 
roxo da plataforma de cima, Isso fará os 
robozinhos irem pra cima de Tom e 
acabai 1 com a festa. 


Há uma vida extra marcando na tone de 
btoqnintios de encaixe. Pegue-a 


IT^N 










































































Apesar da coincidência de íiomn.-í, este 
jogo não tem nada a ver com o dc Mega 
Drive. Para falar a verdade, é até um 
pouco inferior. Os gráficos ficam deven¬ 
do v o número dc jogadores não passa de 
dois (na versão para Mega podiam jogar 
até nove participantes). As modalidades 
também sao diferentes; skate y jct ski, 
body board, asa-delta e siíoiv board (es¬ 
pécie de skate para nevej. Apesar dos 
pesares, é um jogo que até vale a pena 
conhecer, Confonne você vai pegando a 
moral nos esportes c címiicço a barbarizar, 
os defeitos do jogo são esquecidos v tudo 
vira unra grande diversão. 


Jetski 

É a modalidade mais fácil, O lance é 
seguir direi linho o trajeto, saltando nas 
rampas e apanhando os bagulhinhos que 
flutuam na água. E, claro, terminar o per¬ 
curso no menor tempo possível. 



Pegar es Itens flutuantes pode exigir manobras compli¬ 
cadas. Não arrisque mito 


Asa-delta 


GRÁFICO SOM DESAFIO DNEflSAO 


Nesta prova é preciso decolar, atingir 
três alvos na água e pousar suavemente. Só 
decole quando a biruta estiver toda est i cada 
para trás. Vá baixando a asa devagarzinho 
até enxergar os alvos. Bombardeio-os rapi¬ 
damente, suba até a faixa azul escura do 
céu e volte para o local do pouso. 



Não voe muito baixo para bombardeam alm. Depois r 
será difícil subir 


Body board 

A prova de body board começa numa 
onda, que deve ser aproveitada para o 
maior número possível de manobras. De¬ 
pois que a onda arrebenta, você tem que 
desviar a prancha das pedras, estátuas e 
outros obstáculos fincados no mar, E che¬ 
gar a salvo na praia. 


GIRO 360 a 

Aperte Rqlj L 

AERIAL 

Aperte B + t 

AERIAL tm 360* 

Suba com * . Chegando no 
topo, aperte ^ 

EL ROLO 

Aperte B + *- para subir. No 
topo, use B + -+ 

BATIDA 

Suba com ^ e desça com * 





_ 

N»o exagere na subida da onda , pois você pode ca ir 
para o em lado 



Skate 

O percurso da prova [que você vo no 
canto direito inferior da tela} á formado de 
half pipos e túneis. Para ganhar muitos 
pontos ê preciso pegar o embalo, não cair 
nenhuma vez e fazer o máximo de mano¬ 
bras radicais possível. 


SUBIR,i'DESÇER 

Direcional para os lados 

ROCK SLADE 

Chegando ao topo da 
parede, aperte A 

INVERÍ 

Chegando ao topo, aperte B 

AERIAL 

Chegando aotopo, aperte X+Y 

36D* NO TÚNEL 

Quando Irver pego embalo, se¬ 
gure o Direcional para o lado 


Snow board 

A competição começa numa violenta 
descida de montanha, cheia de obstáculos. 
Na metade do caminho, você encontra um 
quarter pipa de neve para arriscar umas 
manobras radicais. Depois de barbarizar, 
saia do pipe e continue a descida, chegan¬ 
do até (estranho[] a praia. 


AERIAL 


PARADA NA 
BORDA 


BANANEIRA 
NA BORDA 


Direcionais para e lado que qui¬ 
ser subir. Para descer, inverta 


Direcionais para o lado e, na 
borda, aperte o A 
Direcionais para os lados c na 
parada, o B 


Se você fizer a mesma manobra várias vezes seguidas, Procure fazer bastante pontos no quarter pipe, mas não 

ganhará bônus na pontuação descuide do tempo 
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Tetris 2: as linhas móveis 

Todo mundo conhece o Tetris original* 
A segunda versão e praÜcamente idêntica, a 
não ser por um detalhe meio sacana. Su você 
Uca algum tempo sein eliminar linhas, o game 
trata de piorar a situação: aumenta o número 
de peças na tela, tomando quase impossível o 
que já parada muito difícil, Portanto, a maior 
dica é não tirar marcando muito na hora de 
eliminar as Unhas. 


Se você curte Tetris irá estranhar 
3 $ peças de Bombliss. Retângulos 
üe cinco quadradinhos, quadrados 
duplos com uma bomba a tiracolo 
e outras loucuras. Divirta-se!!! 




Tetris t : um jfenâniena Desde seu lançamento parti PC em f 957, o gome do estratégia 
mais famosa da inundo jà saiu puni ntíríos sistemas. Simples no funcionamento, mas com 
desafio constante a crescente, Tetris acabou também apaixonando os jogadores de PC t com 
ei segunda vensõo que saiu em março de 91. E jà virou clássico!!! 

Em sua estréia para Super iV ES, Tetris 2 vem com uma surpresa a mais: Bombliss. 
É um simpática game de estratégia “inspirado” no prima famoso. A inclusão de 
Bombliss faz do GdrÉího ymçr apçâa mudo interessante para quem curte gumes 
inteligentes^ sem pancadaria o com muita raciocínio. 


Puzzle 

Puzzle é o bom e velho quebra-cabeça. 
E haja cabeça para quebrar! BombHss ga¬ 
rante horas e horas de miolos fervidos. 0 
seu objetivo é matar uma charada. A tela 
começa com várias peças, todas em lugares 
pra lá de estranhos. Vocc tem uma, duas ou 
três peças para limpar a tela, Cada fase 
apresenta um desafio diferente, tanto peia 
posição inicial das peças quanto pelo nú¬ 
mero de peças que o game lhe fornece para 
solucionar a rodada. 



Gontest 

É o modo de Bombliss que mais se apro¬ 
xima dn Tetos. O seu objetivo é limpar a 
tela todinha, O modo l 'contest” é dividido 
em fases, que já começam com vários 
quadradinhos e algumas bombas na tela. 
Concentre-se nas bombas, pois quanto 
maior a bomba, maior o estrago. E, hidu, 
mais quadradinhos você manda para o 
espaço. Literalmente: a tela explode!! 


Essa tefa é conhecida de todos. Pequenos qua¬ 
drados caem de um céu imaginário e você tem 
de encaixá-los para formar finhas completas 
com o objetivo de eliminados. Simples, não?!? 

Bombliss: 
dois games em um 

Bombliss funciona quase do mesmo jei¬ 
to que Tetris , Mas não tem "bomba” no 
nome à toa: as peças que formam as linhas 
são du dois tipos, normais ou oom bombas, 
A manha é a seguinte: uma linha só é 
eliminada au explodir. Ou seja: quando 
houver ao menos uma bomba na parada. 
Nada de completar uma linha sem nenhum 
ponto vermelho, hein? 



Coloque uma bomba em cima da outra. Elas au¬ 
mentam de tamanho e. quando explodem, fazem o 
maior estrago 


Os comandos são configuráveis. A melhor 
solução é usar L para virar a paga para o lado 
esq ue rd deR para ciado direito. Em qua! q lie r 
caso, porém, T abaixa as peças rapidinho 


As peças de que você dispõe aparecem no canto 
superior esquerdo, na ordem exata de seu uso. 
Estude hem a posição dos quadradinhos antes de 
apertar cs botões. Boa sorte! Você precisará... 

\ /I/////1 

WINO CÜMMANDER 

Suma com o piloto - que tal um 
truque muito louco para ejetar o 
piloto, ou seja, você mesmo? Vá em 
frente. Basta apertar R + L * Start + 
Selecl, todos ao mesmo tempo. □ 
comandante sai pelos ares no mes¬ 
mo segundo. Demais, não? 


SUPER SMASH T.V. 

Teste de som - ouça os sons 
dessa sanguinária versão premi¬ 
ada dos arcades. Vá até a tela do 
abertura e aperte L, R, L t L e R. A 
palavra “Bingo” 6 o sinal de que 
o código funcionou. Delicie-sc 
com os sons de tiros e mais tiros 
e vozes digitalizadas. 

LEMMINGS 

Testede som -se você é do tipo que 
curte as músicas e os efeitos sono¬ 
ros dos games, aqui vai rnais urna 
pérola: na tola de abertura, segure 
Select e aperte Start. l^rontinhu! 
Agí >ra é só aumentar o volume e se 

_ ligai nas músicas desse game que 

já pirou muita gente 



































Chakan e um guerreiro nascido na fdade Média e que, um dia, desafiou a Morte 
para um dueto. Eganhou. Como prêmio, recebeu a imortalidade. Mas o que seria 
uma recompensa acabou se transformando numa maldição para o corajoso 
homem. Século após século, Chakan viveu solitário vagando em meia às 
sombras. Transformou-se num ser decrépito e assustador. Até que um dia , 
arrependido, resolve mudar esle triste destino. E aí começa o seu grande desafio. 


. 


Chakan não é láciL Exige raciocínio, 
observação e persistência. Os cenários e 
trilha sonora são macabramente animais. 
Mas o ponto alto do jogo é a quantidade de 
possíb i lida des d e ataq ue e detesa do p ersona - 
gem. Ele tem 14 movimentos, 12 poderes 
especiais e 5 armas. Tã som tudo, heín? 
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Objetivo do jogo 

Tudo começa no espaço, numa dimen¬ 
são com quatre portais (veja e mapa): Ar, 
Fogo, Terra e Água. Atrás de cada porlaE 
existem três fases, cada uma com um obje- 
tiu o. Sempre que vo cê c u m p ri r o objetivo de 
uma fase ou mesmo morrer, voltará á di¬ 
mensão dos portais. Será preciso zerar todas 
estas i 2 fases, na orde m qu e você qu iser, para 
terminar a primeira etapa do jogo: q plano 
Terrestre* Cepo is d isso, Chakan precisa nova - 
menle visitares da umdos poria rs, e zerar ma is 
12 fases do plano El ementai. Só depois desta 
grande odisséia, nosso personagem pode¬ 
rá descansar para sempre. 


Além das espadas, Chakan usa mais quatro outras armas com poderes diferentes, 
apanhadas durante o jogo. As poções são adquiridas da mesma forma e> quando misturadas, 
dão ao nosso personagem poderes especiais para enfrentar seus inimigos. Você tem vidas 
inlmilas, pode acumular itens e entrar nas fases que quiser. Só não descuide do tempo: se 
ele se esgotar antes da línal da fase, você volta para os portais e não liça com os itens que 
pegou naquela fase, sacou? 
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MOVIMENTOS 


GANCHO MARTELO 

Serve para Com ele, você 

■escalar paredes, pode arreben- 
agarrando tar rochas e 

saliências paredes 


FOICE MACHADO 

Éa única que Use-o para 
consegue arrebentar 

partir teias de portas 

aranha 


USE 0 TRUQUE DE 
ENTRAR E SAIR DAS 
FASES RA RÃ ACU¬ 
MULAR POCÔES 


P ULO DUPLO M QVER AH MA 360 D 

Aperte C e, no auge. Aperte B + a seta do 
aperte de novo Direcional que aponte 
para o inimigo 


Dá invencibilidade 
temporária 


ATAQUE 

RASTEIRO B+ l 


RQLAH ND CHÃO 

Agache com 4. 
Depois, aperte Ceo 
Direcional para os 
lacl&s 


Faz Chakan 


invisível 




Deixa os inimigos 
mais tentos 


Restaura sua ener¬ 
gia 


Inverte a ampulheta 


Dá força para pulos 
mais altos 


ficar 


Faz você retornar 
à fase dos portais 


Causa uma 
explosão na tela 


Poder de fogo amarelo 
para a espada 


Poder de fogo azul para 
a espada 


Poder de raio azul para 
a espada 


Poder de rato verde 
para a espada 





























































Para pegar a foice, objetivo da primeira 
fase, você só precise ir direto para o tendão 
ria fase, todo direito 


A segunda fase.não tem subchefes. Portan¬ 
to, ela nunca se fecha. Esc3 te as paredes e 
apanhe poções até acumular o suficiente 


A estranha mutberpode ser detonada com o 
poder do invencibilidade e espada de fogo 
ou raio verde 


•5 . 




Vã direto para cima e detone o último 
minotauro. Com isso, uma porta à direita se 
abrirá e você pegará o martelo 


Õ minotauro. agora de capacete, é subchefe 
da segundo fase. A melhor arma contra ete 
é o fogo azul 


Na terceira ta se, suba tudo peio direito atéo 
últimoburaco, caindocom-*. Você cairá numa 
piatatorma segura para enfrentar o dragão 
voador. Use invencibilidade e fogo amarelo 




Na primeira fase. uma aranha tenta impedi- 
lo de pegar o machado, Mas não ê preciso 
enfrentá-la, passe batido 


Use o rato oro! para enfrentar o subchefe, 
que ê este Dragão. Se não r apeie mesmo 
para a bomba 


A aranha, ctiefona da terceira fase, ê a 
mais chata do jogo. Mande bombas e ter 
mine o serviço com espadas de raio azul 




CHAKAN CONTINUA! V£JA NOVAS DICAS NA PRÓXIMA EDIÇÃO 
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Deixe todo mundo tonto:-*, ■+ + B 


Martelo o$ inimigos: C, ü+B 


Que findo! E fácil Basta apertar A 


Este moleque e togo: B+C 


Na edição 24 a gente deu uma 
olhada na versão demo de Streets 
of Rage 2 e mostramos três gol¬ 
pes de cada lutador. Confira ago¬ 
ra mais dois golpes arrasadores 
de Majq Axel, Blaze e Sammy 


Demorou, mas chegou. A segunda ver¬ 
são do maior clássico de pancadaria da 
Sega já está nas lojas e locadoras. Valeu a 
pena esperar: são 16 Mega de memória com 
gráficos cristalinos e música de 
primeiríssima em oito fases repletas de 
ação. li uma grande surpresa: a opção Versus 
Modt\ Com ela você pode fazer um verda¬ 
deiro Street Fighter com o seu Mega Drive! 

Na edição 24 você ficou sabendo dos 
principais golpes de cada um dos 
lutadores. Aquilo foi apenas um aperitivo. 
Agora, alem de outros golpes detonantes, 
AÇÂO GAMES mostra os detalhes das oito 
fases da luta de Axel, Blaze e companhia 
contra o sr. X, Aperte os cintos e embarque 
nesta viagem. 

Adam em apuros 

Streets of Roge 2 traz deis novos perso¬ 
nagens: o grandalhão Max e o patinador 
Sammy. Os mais atentos devem notar a 
ausência de Adam, companheiro de 
de Axel e Blaze no game original. Adam foi 
raptado pelo maligno sr. X, o chufe 
quadrilha mais túmida do planeta. O pode¬ 
roso sr. X também assumiu o controle do 
Departamento de Polícia. Resultado: a ci¬ 
dade virou um caos. 

Axel e Blaze estão em uma situação 
muito delicada: seu melhor amigo ustã nas 
mãos do sr. X e a polícia, onde trabalha¬ 
vam, também está dominada pela gang do 
crime. Decidem ir atrás do chefão e convo¬ 
cam duas pessoas para ajudá-los, Um deles 
e Sammy, irmão de Adam. Juntos, eles 
percorrem becos e mas mais perigosos do 
que nunca. 

Confira as oito fases do game, os golpes 
de cada lutador, os chefões e as manhas de 
Streets of Roge 2 , Um game qfie já nasce 
clássico e que, apesar do salgado preço de 
70 dólares, está sendo disputado a tapa 
pelos gamemaníacos das States. 


Escolha Blaze: eia é a mais equilibrada dos 
quatro lutadores. Max é forte , Axel tem 
mais técnica e Sammy ê o mais rápido. 
Mas Biaze ê boa em tudo 


Esta derruba qualquer um: -* 


-* + 


o 


□c CC 


Envenenado e arrasador:-*. -* + 


Espere um segundo e aperte 8 


Muito svingue nesse golpe: A 






























































































A mecânica dos golpes em Streets of Rage 2 é igual para todos os lutadores. Ou seja: você deve apertar os mesmos botões para 
fazer os gofpes. apenas o resultado é diferente. Assim, ao apertar B e C ao mesmo tempo. Max dá um coice e Btaze uma super- 
rasteira de 360 Q . Este é apenas um exemplo. Confira a lista completa dos golpes de cada um e tome-se um expert no assunto. 


COMANDOS 


MAX 

AXEL 

BLAZE 

SAMMY 

B várias vezes 
seguidas 

três socos e 
ume martelada 

três socos e 
dois chutes 

dois socos, uma 
cotovelada e um chule 

dois sooos, um ohute 
e uma voadora 

Segure B c salte 

soco-martelo 

chute alio 

chute alto 

chute baixo 

+ B 

rasteira 

uppercut 

cariada na cabeça 

vdo rasante 

B + C 

coice 

soco no queixo 

rasieira (360°) 

mortal com ataque 

Aperte C, B 

martelada 

chute vertical 

çhute na cara 

chute duplo na cara 

■* +C,B 

chute na cara 

voadora 

voadora 

voadora 

C.I+B 

cotovelada 

joelhada 

soco alto 

patins na cara 

B várias vezes seguidas 

soco forte 

joelhada e 
soco na cabeça 

joelhada $ 
jogada 

duas cabeçadas s 
uma cotovelada 

Espere um segundo e 
aperte B 

- 

cabeçada 

jogada 

cabeçada 

-* t B várias vezes 

duas Joelhadas 
e uma cabeçada 

quatro joelhadas 

duas joelhadas 
e uma cabeçada 

- 

Longe do inimigo, coüo- 
que o Direcional no seu 
sentido e aperte B ao 
mesmo lernpo 

enterrada 

jogada para trás 

jogada para trás 

patins no queixo 

Aperte C e depois B 

esmagada 

lotai 

esmagada 

jogada para irás 

jogada com tvdo 

GOLPES ESPECIAIS 

Sao os golpes que usam magia. 

■Sí 

UJ 

OI 

t 

rodada 
de braços 

dragon punch 

chute na cara 

rodada 

Funcionam o tempo todo no fase a 
fase. Já no Versus Mode você pode 
optar entre lutar com ou sem magia. 
Os golpes especiais ti ram um pouco 
de energia ao serem usados. 

«c 

+ 

—i 

1 

o 

U 

UJ 

corridinha 

soco louco 

magia 

parafuso 


Hl IVA A A A Al AP A Samrny é capaz de dar um croque: fique atrás do inimigo e aperte 5; Max é pesado demais para 

I Ui 1% I II 11 l$P % pularem cima de um inimigo. Portanto, trate da achar um trampolim para estes dois golpes: aperte 

| II VV yykrH B para dar um soco na cabeça; ou B e depois C para pegar o inimigo de jeito e jogá-lo no chão. 



VIDAS EXTRAS 

Nada como fazer um belo esto¬ 
que de vidas. Aprenda como des¬ 
colar vidas em Streets of Rage 2 



A partir daí, a cada 100.000 pontos 
você ganha maia uma vida extra 



CONTINUES - VOCÊ TEM DIREITO A APENAS DOIS CONTINUES, SEM CHORO. ENTÃO TRATE DE ACUMULAR VÁRIAS VIDAS, OK? 














































FASE 1 - CENTRO DA CIDADE 

Becos escuros e amedrontadores, ruelas 
perigosas e um bar lotado de criminosos. Belo 
começo, não? Mo fina! da fase você terá um 
enco ntro com o fu ri oso Barbo n , o do no do bar. 



Barbon é o primeiro chefe do game. £ tem vários 
capangas*!! Livre-se deles primeiro pera liquidar 
o chefão em seguida 

FASE 2 - PONTE EM CONSTRUÇÃO 

Motoqueiros assassinos e criminosos jo¬ 
gando bombas a três por quatro É, as ruas 
estão pegando fogoí Cuidado com as motos: 
um simples raspão e adeus energia,' 



Um ser voador que ataca como se fosse um mtsset , 
Seu nome: Jet. Defenda-se sempre para atacar 
fogo após seu pousos 

FASE 3 - PARQUE DE DIVERSÕES 

Você consegue imaginara Disneylãndiato¬ 
mada por cri mi nosos? Essa fase é mais ou menos 
isso. Um detalhe curioso: osarcades são de Bare 
Knuckte 2, ou seja, Streets of Rage 2. 



Homenagem ou sacanagem ? Não importa. Ô chefão 
éZanza, um Blanka perfeito, com bolinha e tudo. 
Nem ê preciso dizer que efe ê rápido como a luz 


AS OITO FASES 
DO GAME 

Como em todo gome de pan¬ 
cadaria que se preze, o forte 
não é a tático - A maior estraté¬ 
gia é sair dando porrada em 
todo mundo. Pelo menos até 
você sacar qual o golpe ideaí 
para cada situação * Este ê o 
grande desafio de Streets of 
Rage 2 * Dê uma olhada nas 
características de cada fase e 
aprenda a acabar com os 
chefoes. Boa sorte!!! 


FASE 4 - ESTÁDIO 

Baseball mania entre japoneses e america¬ 
nos, não é um esporte violento. A não ser que 
os jogadores resolvam usar os tacos como 
instrumento de batalha. Sacou? 



Primeiro você enfrentará Big Ben. em encardido 
subchefe . Depois combaterá Abadede. Figue longe 
do chefão e use golpes especiais ou voadoras 

FASE 5 - NAVIO 

Piratas nunca foram muito amigáveis.. Jun¬ 
to com criminosos comuns, então, nem se 
fala. Você lutará em um navio detonado. Cuida¬ 
do com as escotilhas suspeitas. 


1 


Br j 



0 subchefe desta fase é uma espécie de Sagat 
renovado , 0 cbetâo é R. Bear um grandalhão 
poderoso, que tem vários capangas. Pau nelest 


FASE 6-FLORESTA 

A única mancada gráfica do game aparece 
aqui. Um mar bem feio com tons de azul. Mas 
nem a água refresca: kick-boxers enfezados 
querem a sua pele a qualquer custo. 



0 chefe aqui é duplo, Bfanka cover e Soutber. 
Enfrente um de cada vez, alternando voadom r 
joelhadas e ombradas. Torça para ter vidas extras 

FASE 7 - FÁBRICA DE MUNIÇÃO 

Uma fábrica escura e cheia de armadilhas, 
com inimigos furiosos. Belo cenário para um 
picnic, não? Sério, a coisa começa a encrencar. 
Prepare-se para o chefão duplo. 



Os chefes são dois robôs, um dourado e outro 
prateado. Eies são fogo. Dão choques elétricos e 
explodem ao morrer. Fique longe detes 

FASE 8 - DEPARTAMENTO DE POLÍCIA 

Parece um hotel ou um sagu ao de aeropor¬ 
to. Mas é a sede ocupada do Syndicafe, a 
Polícia. Sr. X esperou anos por esse encontro. 
E vem com várias surpresas. Muito cuidado! M 



Grande recepção: todos os chefes voltaram . Mas 
são apenas um aperitivo para o sr , X. f ele está 
disposto a tudo para não libertar Adam 





































































SUNSET R1DERS f Konami 



360° Você pode escolher entre dois justicei- 


GRÁFICO 

sa.y 

DESAFIO 

DIVERSÃO 


(IIÍÜIIÇQ 


entre 


ros. Biily é u rn ca u búí americano q ue usa 
revólver. Seu companheiro, Co mano, é um mexicano 
armado de espingarda. Os dois enfrentam perigos de todos 
os lados. Mas fique tranquilo, pois seus personagens 
também atiram a 360 graus: para cima, baixo e diagonais. 
Jogando no modo 1 ou 2 player, você participa de cinco 
fases em que o objetivo é liquidar um perigosa bandido. Até 
chegar ao çhefão, porém, você tem que enírentar todos os 
capangas dele - e não são poucos. Há também a opção 
Versus Modelem que dois jogadoresduelam abertamente. 
Ideal para pegar as manhas do joystick e afiar a. pontaria. 


iKíjiiaíJij e 

clássicos que olé então syí estavam disponíveis | 
para o sistema Nintendo, esta associação também 
j a trazer bons jogos de amados pam o Mega Dm a 
ííers é um deles : um autentico ; 

Üê com solootij fanis-du- 
úções sobre i 


ESTRELA 

leva à lese de bônus 


REVOLVER 

Dá uma arma extra 


ao per$onaggm 


BALA 

Aumenta o poder de 
fogo da arma 


SOBE 

ATIRA ANDANDO 

DESCE 

ATIRA PARADO 




os, recompensas e 


muitos , muitos tiros 
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EVITE 

A TODO CUSTO CAIR 
BA MOTO PERTO DA POLÍCIA 
SENÃO ELES TE LEVAM EM 
CANA, A CORRIDA ACABA 
E VOCÊ A INDA TEM QUE 
PAGAR MULTA 


Algumas rampas fazem a moto voar alto. Ao saltar 
numa rampa em curva, desça com a moto inclina¬ 
da para não cair mal na pista 


Na largada r evite chegar perto dos adversários 
para oào ser atacado 

Pistas 

A Electronic Arts investiu legal nos ce¬ 
nários do jogo. As pistas estão mais boni¬ 
tas: árvores, montanhas, cannyons* casas, 
animais e alé nuvens enfeitam o ambiente 
das corridas, Com isso, conseguiu fazer 
cenários bem típicos para o Havaí, Arizona, 
Tenessee, Alaska e Vermont, onde rolam 
as corridas. O traçado das psitas também 
está bem trabalhado, com muitas curvas, 
rampas, cruzamentos lombadas. 


ROA D RASH 2 í EíectrúfiiC Arts 


/£V\ 


■ 


1 ou 2 jogadores 


a Mega 


Oq 


que é born mereço bis. Knud Rash, 
com suas corridas cheias de velocida¬ 
de o malandragem, ganha um a segun¬ 
da versão com inmfo veneno e várias 
novidades. O game volta com gráficos 
mais caprichados, novos pistas, 
desafiantes mais invocados c máqui¬ 
nas poderosas. Ma s u principal dife¬ 
rença em relação ò primeira versão ê 
que, agora, você pode jogar em dupla. 


A corrente ê uma das novidades da segunda ver¬ 
são. Para tisã-la. você tem que chegar mais perlo 
do adversário 

Escolha sua moto 

Agora você tem muitos modelos de motos 
para escolher. Elas estão divididas em três 
classes. As do tipo Ultra light são ágeis e 
velozes. As Nitro têm uma aceleração du 
foguete. E as Super fíikes têm chassi mais 
resistente e estável. Em cada classe, você 
conta com cinco opções de motos com 
diferentes níveis de potência, o que dá 15 
motos no total. 


No modo mano a mano, a tela $$ divide ao meio 
para mostrar o duelo entre dois jogadores 

Máquinas nervosas 

I jQgo nas pri meiras voltas, a gente perce¬ 
be que o jogo está mais agressivo. As motos 
reagem nervosamente aos comandos: estão 
mais difíceis de dirigir. Os adversários não 
dão moleza. Mesmo quando ultrapassa¬ 
dos, vêm pra cima de você e mo querem 
nem saber. Nas brigas para tirar os adversá¬ 
rios da pista sâo usados chutes, socos e 
armas [porrete ou corrente'), O golpe mais 
sujo, porém, é grudar na moto do oponente 
e agarrá-lo pelo cangote, A moto vai e o cara 
fica estatelado no asfalto. Este golpe & uma 
das novidades do jogo. 


PARA TOMAR 
A ARMA DE UM 
ADVERSÁRIO, PROCURE 
ÂTACÃ-LQ QUANTO 
ELE ATACAR VOCÊ 


A Shuriken 1000 é uma das mais velozes. Mas você 
precisa ter a mixarta de S 20 mil para comprá-la 

Desafios 

O funcionamento do jogo continua igual 
ao da versão anterior. Desafiando outros 
pilotos em sucessivas corridas, você tem 
que lutar pela vitoria. Conseguindo bons 
resultados, você vai juntando grana e, as¬ 
sim, consegue comprar motos melhores. 
Mas para vencer não basta correr mais, É 
preciso lutar para manter-se na corrida, 
pois seus oponentes tentarão tirar você do 
páreo com socos, pontapés e porradas ca¬ 
pazes de derrubá-lo da moto, E como se 
não bastasse, a polícia ainda fica no seu pé. 
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PIGSKIN FOOTBRAWL 


Imagine como seria o futebol americano jogado na Idade 
Média. Além de usar armadura, os homens daquela época 
não eram de muito papo; saíam logo na porrada. Pigskin 
Footbrawl ê isso: um torneio de futebol americano medie¬ 
va}, onde vaie tudo para ter a boia e marcar gols. 

Siga o líder 

O único personagem que você controla á o líder da 
equipe - o carinha que usa o capacete. Se ele atacar, todos 
atacam. Se defender, a galera recua. Mesmo que ele esteja 
fora da cena no momento, os outros membros do lime vão 
comportar-se da mesma forma que o capitão. 




QUANDO 0 LÍDER 
ESTA FORA DA CENA, 

+ üv 


LOCAUZE-QPELASE- 

TA NA TELA. COM 0 

.# 4* } 

3 

DIRECIONAL. CO¬ 

MANDE 0 LÍDER E 0 



RESTQDOrtMEPARA 

n 


ATAQUE OU DEFESA 


Jogo sujo 

Pra começar, os locais onde rolam as partidas sao cheios 
de obstáculos. Se você nao olhar por onde anda, pode dar 
de cara com pedras, terminar espetado nos galhos de uma 
árvore ou cair em alçapões. No meio do caminho também 
pintam armas, que podem ser usadas para tirar definitiva¬ 
mente os adversários da jogada. Em poucos segundos só 
restarão ossos do cara, mas o jogo repõe jogadores perdidos. 


PARA APANHAR 
UMA ARMA. BASTA 
QUE 0 LÍDER PASSE 
POR CIMA DELA. E 
POBRE DO ADVER¬ 
SÁRIO QUE TROM¬ 
BAR COM ELE 


PtGSKIN FOOTBRAWL t Razor Soft 
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COMANDOS PARA 0 LIDER 

B 

Empurra 

C 

Passa a bola 

B+C 

Salta em cima 
do adversário 

Direcional 

Movimenta o 
líder pelo campo 


SUPERSONIC, COM TODAS 
AS ESMERALDAS NA FASE I 


A moçada está ficando louca com Sonic 2. Todos os dias . 
cartas e mais cartas chegam à redação de Ação Games, 
pedindo dicas do game mais rápido do planeta. 

Desde a edição 21. quando demos as primeiras imagens do 
joga, temos publicado matérias completas e dicas pam as três 
versões desse game incrível . jVct edição 26, por exemplo , você 
ficou sabendo como acumular 99 vidas , Agora, você vai ficar 
sabendo como pegar todas as sete esmeraldas logo nu Fase 1 . E 
ainda fazer Sonic ilrar um Sapvrsonic AMARELO e mais 
rápido ainda ; de voa, escala paredes , faz as maiores loucu¬ 
ras. E fica INVENCÍVEL!!! Veja como arrasar com Supersonic. 

0 truque 

Logo de cara íjque sabendo que é preciso um parceiro para jogar, 
senão é quase impossível executar o truque. 

1 - Comece o jogo, pegue pefo menos 50 argolas e entro na fase 
de bônus. 

2 - Pegue a quantidade de argolas que o game mandar para 
conseguira primeira esmeralda. É fogo! E sem um parceiro 
jogando coma Taiís não dá pé: é muito difícil. 

3 - Vai aparecer a tela com as esmeraldas. Daí, aperte Reset, vá 
para o item Optrons e escolha Start de novo. 

4 - Repila a operação mais seis vezes: pegue 50 argolas, vá para 
a fase de bônus e consiga todas as argolas. Reset, e assim por 
diante. Você verá que o desafio é cada vez maior. 

5 - Depois de pegar as 7 esmeraldas, aperte A, B, ou C para que 
Sonic vire o Supersonic. 


Tempo limitado 



Mas atenção: cada argola vale um segundo de Supersonic. 
Ou seja, se as suas argolas acabarem, um abraço. Mas tudo 
bem: você pode coletar quantas argolas quiser mesmo quando 
já estiver amarelo. Portanto, trate de pegar o maior número 
possível de argolas para prolongar seus poderes. 

Só um toque. Você deixa de ser Supersonic por dois motivos: 
quando completa a fase ou quando suas argolas acabam (pois 
o seu tempo acaba junto). 

Depois de pegar as sete esmeraldas você pode se transfor¬ 
mar em Supersonic quantas vezes quiser. Mesmo morrendo, 
mesmo usando seus Continues. Vale até começar 
de novo, desde que você respeite a seqüência 
Reset, Options, Start. 


Ele fica tão rápido que até aparece 
uma estrelinha na tela. Nosso Herói 
voa baixo 


Quem 
foi que dis¬ 
se que um por- 
co-espinho amare- 
to n9o pode voar?!? 














































MEGAMAN5 

Pude ser um sonho para muitos ou um pesa de to para alguns. Mas o iâ eterno Nega Man está de 
volta na sua OITAVA aventura isso mesmo, três versões para Game Buy e mais as cinco para 
Nmtendinbo. Como a Capcom não brinca em serviço, Mega Mar 5 é tudo o pua um game da série 
do homem-robõ deve ser. São oito personagens novos a muitas fases longas e difíceis. 

A história por trás de Mega Man 5 éa seguinte: Dr. Light, o inventor de Mega Man, criou também 
o robô Protoman para ajudá-lo. Mas Dr: Wtfiy enlouqueceu Protoman a mandou-o sequestrar o 
próprio Dr, Light. Depois, criou oito novos robôs para dominar o mundo. A missão ds Mega Man é 
destruir os robôs, chegar até Protoman, para fazê-lo voltar à realidade e, finaimente, enfrentar Dr. 
Willypara libertar seu criador, o Dr. Light. Complicado como sempre, nào é? 


Oito robôs, 16 fases 

Guarde o nome dos seus oito novos inimigos: 
Charge Man, Napalm Man, Gyro Man, Stone Mam 
Crystal Mam Wave Man, Star Man e Gravity Man, 
Cada um com características específicas e pelo 
menos uma arma mortal. Com esses novos per¬ 
sonagens, a saga Mega Man já conta com 40 
robôs esquisitôes, Haja imaginação!!! 

0 esquema do game não é nenhuma novida¬ 
de para os fis. Primeiro, você enfrenta os oito 
robôs na ordem que bem entender, Cada vitória 
fornece uma ou duas armas do inimigo derrota- 



Comece enfrentando Starman: 
ele não é difícil de derrotar, mas fica o 
tempo todo pulando. Você achará uma 
letra M, da palavra Mega Man V, no meio 
d a fase, Não deixe de pegá-la para conse¬ 
guir a arma Beat no final. 



Gravtfy Man 

ARMA: Gravity Hdd 


Use a Star Crash, arma que você 
conseguiu com Star Man, para derrotar 
Gravity Man rapidinho. Outra letra M o 
aguarda. Essa teta ê muito louca, pois a 
gravidade toma todos os m ovi mentos exa¬ 
gerados (e diliceis de controlar). 




ITENS 

ESPECIAIS 


enche energia e 
poder das armas 


A carie Starman quando sua roda de estreias 
não estiver ativa. Use o tiro normal e fuja 
de seus ataques constantes 


(=1 L=J 


aumenta 


el 

de energia 


o poder da 
arma 



Não deixe de pegar a tetra M. Dê uma 
olhada nestas setas: eias In vertem tudo. Se 
você está de pé, tica da ponte-cabeça e 
vice-versa. Uma verdadeira loucura 



\ / í / _iífc 



Gravity Man é ãsperíinlio: ele controla a 
gravidade. Use a Star Crash se/n parar Se 
ela acabar, utilize sua 
arma normal 



Gyro Man 

ARMAS; Gy» f & Aífadc/Ruih k\ 


Um enorme scrotl vertical dá o 
tom desta fase, que se passa no azul do 
céu, Se você já se ligou, adivinhou: terá 
que usar a Gravily Hold, arma que conse- 
guiu com Gravity Man, para acabar com 
Gyro Man. Ah, a letra A aparece aqui. 



Esta gatinha mecânica ê meio boboca, Mas 
ê urna grande tonte de vidas extras. Fique 
embaixo, atirando sempre. Vidas surgirão. 
Acumule pra vaier, OK? 



Gyro Man tira os discos das costas e atira 
em você como um helicóptero. Fuja de seus 
ataques e use a Gravity Po id 































do, aumentando o seu podar. Ainda nesta pri¬ 
meira etapa você descola tuna password a cada 
vitória. Após derrotar os oito robôs, você vai 
para dois castelos. 

De início são quatro fases no casteto do 
Protoman. Depois chega a hora da verdade: o 
castelo de Willy. Mais quatro fases com direito, na 
terceira, a enfrentar todos os robôs novamente. O 
final desta verdadeira epopéia é o confronto final 
com Willy, Se você conseguir sobreviver às 
dezesseis longas fases de Mega Man 5, para¬ 
béns. Não será fácil!!! 


Clássico Melhorado 

Mega Mané um dos maiores clássicos da história 
do videogame. Ecom para Super 

NES, prometido para dezembro, seráto nove versões 
no total. Um reoorde. 

Mega Man 5 é um clássico aprimorado. Os 
gráficos são bem- definidos, apesar dos bonecos 
serem pequenos demais. A musica, ainda que um 
pouco cbatinba, não faz feio. 0 jogo é demais, 
além de superdifícil. Ame-o ou odeíe-o, não há 
como negar: todas as versões de Mega Man 
fazem: parte de qualquer relação dos melhores. 






Nu decorrer do game, cada vez que 
você se livrar de um robô, ganhará 
uma arma, Mas uma delas é especial: 
a Beat. Para consegui-la, pegue tu das 
as tetras que lu ruíam a palavra MEGA 
MAM V. Existe uma letra em cada uma 
das uítu primeiras fases. A Beat é a 
melhor arma: um passarinho que cor¬ 
re atras de suas pobres vítimas. Isso 
mesmo: ela persegue os adversários 
ate o Sim, 


I 





Crysfal Man 

ARMA: Crysfal Eye 


Uma fase muito bonita, 
cheia de cristais é neve. Uma 
sequência de cristais logo no 
começo da fase confunde um 
pouco. Decore a ordem certa 
para não dan¬ 
çar legal. Pe- 
gueoV(5):éa 
sua letra. 


Use o Gyro Allack pára dato- 
narCrystaíMan em dois tem¬ 
pos. f/e pula sempre. Por¬ 
tanto, nada de moleza. Ata¬ 
que intenso 



Que tal passear de 
trem? Então embarque nessa 
fase. Pegue a tetra na janela, 
bem acima. Mas fique ligado, 
senão você dança legai. 


Gharge Man é alucinado: 
alira e joga fogo pela cha¬ 
miné L Use a Power Stone. 
pois ao passar por você o 
chefe perde energia 






} Napalm Man 

ARMA: Napalm Bomt 

Uma grande selva, cacho¬ 
eiras escorregadias e outras 
maravilhas da natureza. Che¬ 
gar até Napa lm Man não será 
bolinbD. Letra 
N. Não tente 
pegar o N dire¬ 
to. Pule e vol¬ 
te. É o único 
jeito de desco¬ 
lar a letra 




Use a arma Çrystat f/é para 
acabar com o chefão, o fa¬ 
moso Napalm Man 


Stone Man 

■'ARMA: Power Sfone 


MEGA MlAN 5 / Capcom 


Deixe ps Napalm Bomb e corra de Sfone 
Man. É o jeito mais fácil de acabar com ele 


TIRO -1 pulo 


TIRO FÜR1E 


m início da fase 
você terá de subir em umas 
folhas; vá da direita para a 
esquerda, Urrr pet ski o levaráà 
última letra. A 
letra E completa¬ 
rá a palavra Mega 
ManVevocêserã 
recompensado 
com a poderosa 
Beat, a arma que 
persegue. 


A 4 = RASTEIRA 


Muitas montanhas, ge¬ 
leiras impressionantes e uma 
letra G bem 
jescondidinha. 

Stone Man o 
espera cheio 
tje apetite no 
hm da fase. 


Acerte a pedra fembaixo) 
para abrir a'passagem se¬ 
creta e achar a íetra G 


Ação 


■ 


Use o Gharge Kick para 
acatar como chefe. Só uma 
dica: eia é acionada como 
a rasteira, Wave Man fica 
pulando na sua frente. Seja 
rápido e frite seus miolos 














































































CHSTELD DE WILLV 



CASTELO DE PROTOMAN 


São quatro fases de desafio crescente a bordo do castelo do irmão 
revoltado de Mega Man. Confira o que fazer em cada uma. 


Mais quatro fases de pedreira pura! Logo de cara, tome cuidado para 
não ser esmagado ao deslizar. Haja fôlego: você enfrentará os 8 robôs!!! 


0 


k 

2 

2 


Observe a sequência das plataformas que aparecem e so¬ 
mem, Decore direílinho para não morrer e conseguir chegar 
ao Ianque verde. 



Este tanque verde é o chefe da fase, 
Use a Water Wa ve sem parar Seja 
rápido! 




Suba com tudo para a esquerda, usando o campo de força do 
Slar Man paro se livrar dos obstáculos. Um robô irado o 
aguarda no final. 



Este robô tem um campo elétrico que 
o protege úe tudo , Use a Crystal Eye 
para despachar este chato para sem¬ 
pre do seu caminho 


Um grandão meiu bobão e o primeiro inimigo da fase, Esqere- 
o no canto e solte uma Napalm Bomb. Use o cachorro para 
subir e chegar ao chefão. 



Ele é togo , Ou melhor, gelo. Este 
chefe congela seus inimigos até a 
morte. Fique bem fúnge dele e use a 
Beat . PrsuttfnttoU! 


Protoman em dose dupla? Mais ou menos. 0 primeiro que 
aparece não é o real. 0 verdadeiro Protoman surge à 
esquerda ,ele já voltou ao normal, tirou o disfarce do outro 
robô e vai ajudá-io com um tubo de energia. 


0 inimigo dessa fase não 
é grande: ê imenso.. Con¬ 
fira como se livrar dele 
numa boa.. 

Acerte a plataforma de baixo, suba 
para a do meio e vá até a de cima 
paraatirar. Seu ponto vulnerável é 
a cabeça. Até que é fácil! 




Que tal dar um mergu¬ 
lho? Pois ê, chegou a 
hora, A fase inteira se 
passa dentro tf água. 

Acerte o chefe colorido quando as 
portinhas estiverem abertas. O tiro 
normal jà dá conta dele 



Pesadelo lotai! Os oitu robôs voltam e você precisa enfrenlá- 
3os um a um, Use a mesma arma da primeira parte do game. 
Ah, cada um fica escondido em uma porta diferente. Descubra 
quem está onde. 


ono cnemes. òo oepois 
você enfrentará o Dr Willy, 
que está na porta 4. Use a 
arma normal, pule sempre 
e acerte-o na cara 


V GRAVI7Y MAN 
2-WAVEMAN 
3- SÍONEMAN 
4- WILLY 
5-GYROMAN 
6-STAR MAN 
7-CHARGE MAN 
3- NAPALM MAN 
Sb CRYSTAL MAN 


0 quê! Willy voltou? Ê, problema pequeno é bobagem. Use a 
arma Arrow bem na boca, ainda nu começo. 



Para poupar dor de cabeça com este 
inútil farsante, basta usar a arma 
Beat Mas tome cuidado, de vai ten¬ 
tar atopetar você. Quando ele fizer 
isso . pule e ataque-o pelas costas 


Fuja de seus ataques mortais e use a 
Beat. Willy aparece e desaparece em 
Questão de segundos. Preste muita 
atenção: a Beat avisa e local onde 
Wtfly smgirã. Então, olho ligado e 
Beat nele 







































































D E L f R D 0 TOTAl 


PROMOÇÃO 

* 



Nesío e nas próximas 4 edições de Açâo Gomes, você vai encontrar 
envelopes com 4 figurinhas coloridas que trazem os momentos mais 
emocionantes dos moiores games. Cole no minhólbum que você ganhou 
larnbém nesta edição e curta dicas que sã a the best. 


Prepare-se para ganhar prêmios alucinantes. Encontrando os vales- 
brindes dentro dos envelopes de figurinhas, você ganho prêmios 
incríveis! Tem consoles Super Nintendo, fitos de games, camisetas, 
bonés e jogos paro você detonar. Para receber seu prêmio, bosta 
anexar a porte colante do vole-brinde numa folha à parte e preencher 
com seus dados completos. Depois ponha num envelope e monde 
ropidinho para a "PROMOÇÃO SUPERDICAS AÇÃO GAMES" 
Caixa Postal 66.254 ■ CEP: 05389-970- São Paulo - SP. 

São 300 prêmios para você. 50 em cada ediçòo. Partícipe fera! 


REGULAMENTO: 

1 . A Promoção Syperdicas Açâo 
Gomes é válida em iodo território 
nocionat permitindo a participação 
de todos os pessoos que 
adquirirem o revisto Ação Gomes. 

2. 'Nesta e nas próximas A edições 
do revisto Ação Games serão 
encartados envelopes contendo 

4 ecomos autocolantes cada um. 
Alguns destas envelopes vão trazer 

5 cromos, sendo um deles, vole- 
brinde. 

3 * Cado vole-brinde podem ser 
trocado pelo prémio descrito na 
mesmo, não podando haver troco 
de prêmios. 

4. Encontrando um vole-brinde. 
a concorrente devera anexar o 
parte colante numa folha ã parte, 
preencher com seus dados 
completos, como nome, endereço, 
CEP, cidade, estado, telefone e RG 
do ganhador ou responsável 
e enviar poro o "Promoção 
Superdicos Ação Games”, Caixa 
Postal 60,254 - CEP 05389-970. 


O verso devera ser guardado 
como COmprovante. 

OBS: o vole-brinde traz, também, 
um número secreto paro você 
esclarecer quaisquer dúvidas. 

A ligação é grátis. 

5, Os prémios serão entragues vio 
Corre ia/ Sede* acompanhados 
do AR (Aviso de Recebimento) 
expedido junto o Empreso 
Brasileiro de Correios e Telégrafos 
O. Os prêmios ficarão em exposição 
na sede da Ediloro Azul, ò 
Av. das Nações Unidas, 5777 ■ 
Pinheiros - São Paulo - SP. 

7, O prazo máximo para retirado/ 
reclamação dos prêmios será de, 
no máximo, 1 80 dias do doía de 
lançamento em banca do edição. 
8 * Não terão validade os voles- 
brindes que nõo apresentarem 
condições básicas pora o 
verificação de suo autenticidade. 



EDITORA 


AZUL 
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Depois da ter saído para Nintendo 8 bits hâ mais de dais 
anos, Gauntlet finalmcnle chega para a Master System. Não 
qu v seja um lançamento BiuítO importante, Tecnicamente 
Ganntlfit éfmco: as gráficos não tem boa definição e a música é 
quase inexistente. Mas é m aj$ um game de açâdestmtégia para 
engordar a biblioteca de jogos para Master. 

A sua missão é percorrer labirintos, pegar itens e achar a saída. 
Algumas caveiras e muitos fantasmas garantem a diversão do 
game. Mas eles não assustam: apenas acabam com você. Fique 
atento para pegar todas as chaves que puder. Sem elas você nâo 
consegue abrir paredes c, ãs vezes, nem achara saída. Gauntkt á 
it/eti/ para quem gosta de fuçar bastante e descobrir coisas escon¬ 
didas. 


Quatro personagens 

A sua caminhada pelos mais de vinte labirintos de Gauntlct 
pode ser feita com quatro personagens diferentes. Uni elfo, um 
mago, um guerreiro ou uma valquíría. Todos são personagens 
mitológicos. À valquíría, por exemplo, é a mensageira de Odin, 
o mago. Esse detalha torna o game interessante. Afinal, não é 
todo dia que aparece urn jogo com loques mitológicos. 

Apesar de os gráficos não serem bons e a música quase não 
existir, Gauntlet é uma boa diversão. Uma dica: jogue corneada 
um dos quatro personagens, porque seus labirintos são di feren¬ 
tes. Legal, né? 



Pegue todas as chaves 
que conseguir Mas não 
saia togo de cara. Pegue 
muitos itens. Eies serão 
importantes no futuro 


Cuidado com o cara ver¬ 
de. Ete gruda em você o 
tira muita energia. Fuja 
rapidlnho, ok? 



afsE&s* 


ESQUELETOS E FANTASMAS; JVHTQS PARA SEMPRE. 
ATIRE MO ESQUELETO PARA SI LIVRAR DOS FANTAS¬ 
MAS, É MUtTO MAIS FÁCIL 


IMPOSSIBLE 

MISSION 



Robôs invadiram a terra. Você deve estar se perguntan¬ 
do : o que eu fenftu a ver com isso? Abc! Sua missão é 
descobrir pistas para acabar com os robôs dentro de um 
labirinto bem complicadinho. E recuperar móveis, geia - 
dei ms e computadores. 

Impossible Mission mistura estratégia com mecanismos 
típicos de RPG: ícones na tela para desvendar mapas, 
selecionar itens etc. É um game de visual legal, mas que 
leva um tempinho para ficar divertida . Uma boa pedida 
para quem carie um desafio. 

A grande dica é ficar craque nos mapas e saber a 
localização dos elevadores, importante: você não atira 
nem dá golpes paro se livrar dos robôs. Mas precisa usar 
a cuca para despistá-los e recuperar os itens perdidos. Por 
sua estrutura diferente, impossible Mission é um Ótimo 
lançamento da Tee Toy. 




<è 




Esta teia é a sua 
base. Oriente-se 
por ela antes (te ex¬ 
plorar os vários an¬ 
dares 


A bota vermelha o 
persegue, Não li¬ 
gue marcando, se- 



































































































O que há de ndjb? 
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Ôs ventiladores impulsionam você. Mas dois 
delas ligados, ao mesmo tampo , podem 
imobilizá-lo. Uma boa pedida è desligar os 
ventiladores para explorar algumas safas com 
mais ca/rítf 


Os monstros babões e cascudos do 
cinema invadem o Cume Boy. Mas 
desta yez, num jogo tola Imente. di/c- 
rtiuíe dos outros videogames. /I caça- 
da aos aliens escondidos na prisão 
Fiorina 161 é cheia de labirintos, 
quebra-cabeças o um toque de 
advonturo. O jogo ê mostrado nu 
visõúdêdma e tem grafia rsmuito 
bem detalhados, que destacam 
a minúscula fcnerifo Ripley 
de seus inimigos mortais, 


Caça aos itens 

Sua aventura na prisão é recheada de 
itens. Primeiro, são as armas e munições 
que você colhe pelo caminho-entre elas 
u famoso lauça^chamas e rifle. Conte 
também com a famosa caixinha de pron- 
tosocorro. que recupera as energias, Fi¬ 
que ligado ainda para os cartões magno- 
titios que abrem porias, permitindo que 
você explore lodos os cantinhos tia pri¬ 
são. Mas jã viu, né: há um cartão para 
cada porta. 


Converse 
com os prisionei¬ 
ros. Eles dão dicas im¬ 
portantes para você 


FUCE OS TÚNEIS DE 
VENTILAÇÃO. ELES 
SÃO O 

ESCONDERIJO 
PREDILETO DOS 
ITENS, 

PRINCIPALMENTE 

DAS 

CAIXINHAS DE 
PRONTO-SOCORRO 


h íiiraisíma 
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GAME GENIE 

Até o Game Boy, quem diria, ganhou 
um Game Genie. 0 acessório acabou 
fi cando q uase do mesm o ta man ho que o 
próprio console, mas tem um charme 
to do especial: vem com o livro de códigos 
embutido e com etiquetas para você grue 
dar nos próprios cartuchos. 

Mordomias 

Você já está careca de saber como o 
Game Genie funciona, né? Basta acoplá- 
lo na entrada de cartuchos do seu 
videogame e, depois, encaixar o 
cartuchinho na entrada do acessório. Ao 
Jigar seu Game Boy, aparece orna tetinha 
com espaços para a digitação de códigos 
que dão vidas extras, energia infinita, 
tempo ilimitado e outras mordomias pra 
você acabar o jogo com o pé nas costas. 

103 jogos 

0 livrintio de códigos do aparelho traz 
senhas incríveis para 1 Q3fDgos do Game 
Boy. Em Prince of Pérsia, por exemplo, 
existem códigos para não morrer quando 
cai re parar o tempo do jogo. Em Gremlins 
t, você pode conseguir vidas inlinitas e 
invencibilidade. Em Castievania 2, dei 
vidas e energia ilimitada. E tem mais. 


ALGUNS JOGOS INCLUÍDOS NO LIVRO: 

Super Mario Lanei jfc Tartarugas Kinja 2 
M. Te tris M. Meça Man t 9 2 *. Memesis 
M Opera ti on C M. Pa c-Man & Snow 
Broitierí £ Qií M Graitiüs ¥ Slrar 
Trek £Tumcan M Dr. MarioGauntleíZ 































A esperada versão 
de Taz-Mania para Game Gear 
acabúit cif? MÍr; Taz-Mania - The 
Search for the lost Saab ir ds 
busco dos aves marinhas perdi- 
ffcisi Qu em jog ou o orígin ai no Maga 
deve estar louquinha para detonar 
na leiínha. Ê f mas não se excite o 
loa. Taz para o portátil da Sega 6 
legal, mos jíoü chega nem aos pês da 
rersflo perra Mega. Mesmo assim á 
ação da começo ao fim. 

O Diabo da Tásmania e seus cole¬ 
gas da desenha Tiny Toon estão ent 
alta, tanto nos gibis quanta nos 
games, A HQ foi lançada no Brasil 
com o maiarestardathaço e os games 
para Super NES e Mega Drive, am¬ 
bos da Konami, são desenho anima¬ 
do puro. Com muita ação. 


Mm fttia da mino voré 
verá duas rampas * Siga 
pala dm diraítm: é um 
efciffio para o finai dm 
fmsm* Ah, hasta apertar 
T para suá/r na rampa 
— . ^ 

Versão Reduzida 

TflzwUiiròj para Game Gear segue, em li¬ 
nhas gerais, o mesmo esquema da versão paia 
Mega, Sd que us cinco fases são muito mais 
curtas, Ao contrário do game para Moga, cada 
fase só tem um nível Mas uno vá pensando 
que é fácil : além dos várias dusatios durante e 
jogo, são apenas tinco vidos e nenhum Conti* 
nua Sem dó nem pena 


Àquele movimento muito louco que é a 
maior característica de Toa para Mega tam¬ 
bém mia no Game Gear, Basta segurar À 
para o Diabo sair mdaudo feito furacão na 
telinha. Só há um prohleminha: como o 
nosso herói está bem pequeno, Fica um 
pouco difícil contratá-lo como furacão. 

Música repetitiva 

Os gráficos desta versão para Game Gear 
tem boa definição* com curas apropriadas e 
cenários bem-trabalhados, Mas os persona¬ 
gens são muito pequenos* o que não deixa 
de ser um grande despendido, 

À música é uma história a parte: repetitiva 
c pouco inspirada, é liem ehatinha, O me¬ 
lhor é colocar o volume no mínimo, Apesar 
desses prnhleminhas, Taz pode ser uma 
tx>a diversão. Especialmente para quem 
não tem um Mega dando sopa em casa. 




Para se livrar da bomba na primeira fase , fique 
sempre na frente dela, Se estiver muito próximo, 
dê um furacão para chagar à garrafa de energia 
B$ha o suficiente para conseguir completar a fase 


WKiíi 

I m 

L g . í 

Aqui você tem duas opçoes; ir por cima ou por baixo. 

Vá por cima; há menos inimigos e mais peixe 



Fule quando estiver bem no fim da plataforma de 
gelo. £ a maneira mais segura de conseguirehegar 
ao outro fado 



CHUCK ROCK 



Passwords - se vooft já está quebrando a cabeça 



mm n desengonçado Chuck, reoám-lançado 



pela Tec Toy no Brasil, relaxe. Anote estas 



passwords: 



Fase & 7G09M 



Fase 3: NN6E3 



Fase 4: B4AKC 



SPIDER-MAÜ 

Pegue a chave (Fase I,i/a rd) - depois de derrotar o 
lagarto (Lizard), vá para n extremo direito da tela e caia, 
À chave fica em uma plataforma, também 4 direita. 
Livrando-se das armadilhas * ainda na fese Lizard 
cuidado com o chão. Fique n menor tempo possível 
com os pés no chão. Ande em ziguezogue pelas paredes 
para se livrar dos inimigos e suas armadilhas. 
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B 17 FLYIHGFGPTRESS/ 
Hícfo prnsç 


S/Al Ui-ADOR 


O /jM7 Kmitíimo Vtmâmu ê mm ko' 
tfa r rw hfatáríu da íf (karrm Mundíaí. Km 
rapa/. ém atrmrrmar grande parte 4*t 
território inimipr fu/ffdwfdear setas <//» 
♦í>i ff tra/M seus ttipuíatdm n&m ff &<//- 
és ^ur/se mm ain¬ 

da vwfvUh 

Set wt£ fpttía da simaiadom *k vfo* 
mi curtir mm %anut, qtte dá ixmteote 
afwduto sabre m mais mimu íows par- 
tes da avião. A Mteruprom caprkhau fw 
rmiíomu das opnmçâvs ff m mamjo da 
aoramm. Catm comandante, vwêérm* 
panaémlpor 10 tripulantes ff o bambar' 
doira. Mm poete assumir yuaiquer fun¬ 
ção m fo%a (pihíi). navegador, ufmador 
de rádio e de metralhadoras} ou fkrtr 
cama um expatiudor omira. Durante o 
jogo. às vezes você preciso aUeivr o cone 
posição da íripuiuçãu. por causa de 
ferimeMas ff outros imprevistos. 


Você pode escottier qs membros da triputaçào o também a funçáo que cada um m ter 


Controles 

Se você está acostumado com outros 
simuladores, vai se surpreender com B- 
17. Ele traz uma imagem exterior sem 
painel, fazendo com que a paisagem fi¬ 
que na tela inteira, é não sê metade, Mas 
hlc> traz ti ma desvantagem; é mais difícil 
acessar as informações do painel, come 
velocidade vertical, horizonte artificial, 
pressão do óleo, rotação dos motores etc, 
É há aínda outra inovação; quando você 
está numa função e deseja trocar para 
outra, o computador assume aulomatí- 
camente a operação que você deixou, 
Isso vale para todas as funções da tripu¬ 
lação, Mas não vale para duas operações; 
bombardear e aterrissar. 

Grá fico e som 

O visual dos aviões está melhor que 
nos outros simuladores, E também nas 
cenas de bríefing (preparação da mis- 
sãol, debrtefíng (avaliação de eqiüpej e 
s:enas onde você opera algo no bombar¬ 
deiro; foram muito bem desenhadas e 
boladas, Mas as paisagens externas sáo 
toda» em cores clara» e deixam a desejar 
Quanto ao som, está abaixo da media no 
jogo ínteíro. 


CONFIGURAÇÃO MÍNIMA 


At 386 SX, de 16 MHz, monitor 
padrão VGA, É compatível com placas 
de som Roland, Adlib ou SoundBlaster 



Saca que painel f/ff é completo* Me centro Itcam os principais instrumentos de vêo ff. à direita, 
mostradores ás motor 


MAPA ■ FICHA TÉCNICA DOB -17 


As cores dos traços das rotas 
Indicam de onde você vêm e para 
aonde você vai 


índíca seu trajeto da 
base até o primeiro pon¬ 
to de referência na rota 


indica a rota para o alvo 
pri má rio, ou seja, o prin¬ 
cipal 


indica a rota para o alvo 
secundário 


índíca a rota de volta 
para a base 


PROPULSÃO - quatro motores radiais 
Wright Cydooe R-1820-37 
FORÇA- 1200 Hp na decolagem 
VELOCIDADES MÁXIMAS - 267 Milha# 
hora a 25000 pés e 3iü MPH em mergulho 
RAZÃO DE SUBIDA - 540 péíVminuto 
ALTITUDE MÁXIMA' 35.600 pés 
AUTONOMIA - 2000 milhas 
TRIPULAÇÃO - dez 
ENVERGADURA -103 pés 
COMPRIMENTO - 74 pés 
ALTURA -19 pes 
PESO VAZIO - 34.000 libras 
PESO CARREGADO - 65.500 libras 
AR MAMENTO - Doze melralhadbrasSO Cotl- 
Browing M~2 e 8,000 libras em bombas 











































COMANDOS 


DICAS 



Consulte sempre o mapa d« vdo, riíãs 
evite mexer pera que Seu navegador não 
se perca 

#■ Socorra os terldos rapidinho. Se um 
tripulante morrer, vocé desperdiça todo o 
treinamento que ele recebeu 

Faça manobras ou aterrissagens com 
cautela, pois seu avião é lento e posado 


B-17 Ffying Fortress tem um grande número de comandos, Veja as teclas dos principais, 


G - aciona o trem de pouso 


B - aciona os freios 


1 - painel de instrumentos 


II - aciona compartimento de bombas 


M - muda do manual para automático 


F - aciona os flaps 


O ■ aciona mira de bombardeio 


TEClElOVXpam chamar a visão externa e sacar o 
que estão (azando rodos os aviões das imediações 


TECLE A para chamar a teia de danos: os pontos 
vermelhos indicam as avarias 


compartment screen s poder mu¬ 
dar as posições e funções dos tripulantes 




'HEUDO USt 

TtfiNXX . 12.00 

mETOADS .. .. ' .w 13,00 

*RTÁO WEHiQA . ' 

virAo planeta . 19,00 

aFlIA AQAMS . 1B.W 

NTSTONES . 19.00 

JOE II . 26,00 

ÍUEN OLORTROTERS. 2B.OO 

DUNA JONEâ .-. . ».» 

LU 21,00 

KJD .. SI 

-JAWAN IV . 20,00 

m:ga crive 

i EM 1 (ESPOflTEj . . 20,60 

AIR CMVER ... 15,«0 

ALIE N II .. 18.H0 

AUEN SFORN . 15 00 

AUSIA DAAS 6 N .. 10.00 

AQUATY game ie,M 

ART AUVE . 17.00 

BARCELONA K .... 1 6,60 

IJJJLLS Jí LAJÍEHã Li ... 13,00 

BATMAN Ü RETOTWO »*« 

CÁArfci AMÉRICA . 27,00 , 

LEMMIM33 . âl.OQ 

IHOdK (ALTJ ... .„ Sfi.úO 

JQE MAC W.LT,J„„„ . „.,4íj0O 

Hht PA 93 ..... ... 21,00 

PT FIOHTEfl liOO 

WEOATOR . 30.00 

«MCKSHAT .. ■ ■ ■ .„„ 1 SflO 

PAMftWT' aa 00 

S. MCNACO 01» II (A SENHA) 10,00 

5MAOÕW DP THE EEAS II! 33.00 

SMRSONS ... 12 00 

SCL PEACE . i . lO.oO 

SONIC B COMPLETQ _ 3a_0Q 

CONTRA III (ALT > .., 4-3,00 

0. DftAGON (ALT! 46,00 

' CeSERT STRIKE (ALT.) .. 45.00 

DRA3CNS LAIR |AL>. M.OO 

P 1 SUP. CHIIV"MG SuZLfW (ALT) . 13,00 

FATAL FURY iALT) . —.— S5.C0 

QEOHOE FOREMANS (ALT] . 50,00 

GOLOE K PlQHTEtt (ALT.) . 50,00 

MOOK (ALT.] . 36,00 

JQÇ MAO . 40,00 

Kl WS OF MCNSTÉBS (ALT.) . 35,00 

MAjGIC SWORD (ALT.) .44,00 

MC KIQS . 22,00 

MIOtEY MOUSE . 44,00 

TARTARUOA NIKLIÀ W . 53,00 

ror* G£A/i (ALT.) . se,ou 

UNIVERSAL 5OLP10R [ALT.).43.00 

Acessórios Lias 

AMPTAJEJAIXÍR Rf MEQA DHIVE . 13,00 

AIMPTADOR Ff NINTENDO _ £.... SjOO 

ADAPTADOR 3. FAMlCON/S. NES3 . 17.00 
eONTnOLE R] SUPER NES-S 27.00 

CCNTHCLE PI 3. NESS (TURaÓI.27,60 

ESTOJO f v CARTUCHO .„ Cr? S.DOO.DO 

FOTOS COLORIDAS. Crí 25.MQ.M 

JOV5TICK P,i MEQA CRIVE !L,j,'._4.-12,6Q 

CflUC ÚALL ._;__ 20,00 1 

CECAP ATTACK 15,00 I 

DEVIUSH . 14.00 

DOUOUI DfiAGCN 1 . 20,00 

ELEMENTAR HASTEA . lí ,00 

ERNEASF , EVANS .. . .. Ifi.OG* 

FVJUUIYH Hflí 1 V f in í"> 1 Ri lie- 


PaROOüj® 33, CO 

APARELHOS USS 

MECA CO flOOM . 410.00 

JÜMTT ADVENTURE . 19.00 

HJA &=»CTHERS .. 20,00 

SL^ÉS MAN .. oo 

SUPER WESTlEmAhia . 3500 

TAFtTAnUOA hiUJA |V 3503 

POWER ATUETE (ALT.]' _,._i_ 43,00 

Pf&JJCÉ OF nEHSA (ALT.> .^,^,..,13.00 

PJVAA TUBP . 47,00 

rp pnAn ,20 00 

' TEHMINATCtR II 2&Ü0 

ROOORUNES (PAPA LEQ. ALT.) 44,03 

RAM UA M|.1A (AU ) 36.03 

PTVAL TUPP . 47.03 

ROO© FMJNES (PAPA L50. ALT).44.00 

SONIC BU^STMAJM ÉALT.> <7.00 j 

‘ SffiÜÈT FH3HTEFI U . 

MECA PRIVE .. 17TMXI 

ATOCN . w.oo 

'■BI3COP III Tf íx) 

tHUNOEF FDRCE IV .. £4 00 

TO)fÍC CHU2AZJER3 . 2500 

MICRO GEMUS 172-66) .....^yL.L— 60,00 
NE© OCO Í.SÉRIE OUFIO).750.00 

'JÊOCÚP IV .. 10.130 

"ÍTA FElBA li . 19.00 

Rahmwgi mas ter 15 jW 

n*i rm n oo 

USA RASOU ET 6 ALL . 31,00 

UNIVERSAL SDUJIEH . 35,60 

NFO QE^O [SÉRIE PRATA). 43O.00 

SUPER NESS (BABY) . IflO.M 

UflSONS II .-. 20,DO 

GMMÍRJSTER3 . .. 15 00 

VALUS II . 15 W 

wnfcnFH htw k* cm nn 

SUPER IVESS (COMPLETO).235.M 

TieRMAN . ííl.lXl 

fiECT fKihtA ■ . 20,00 

3TTAHIJGA M MJA III . 16,00 

RUINATÜR D . 19,00 

UEjERRY .... 30, CO 

GOLOEN A#E II _ . 1Í.CKJ 

ÜREENDOQ .„„„ 16JOO 

HÉAVY UMT ... 15 00 

INDIANA JQNES . 20,00 

JEMEL makter . CMO 

JLJUU .... IMO 

KRUSTV FÜN HOuSÊ . 17.00 

SW>Efl NES3 U5S 

AXELAV <ALT) 45,00 

BEST CF THE BEST [ALT.).40.00 

CASTLEVAN1A IV ,. 57,60 

OHUCK ROOCK .. . , 47.00 

LIGUE JÁ: 
Q}(011) 2-15-037-4 
53-0606 


RREÇOS iM&ATÍVEIS RARA MONTAGEM DE SUA LOCADORA 


RUA GASPAR FERNANDES,184 - IPIRANGA - SAO PAULO - SP 
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ROBO ARMYj 1 SNK 


ROBO HRMV 

Alôr fissurados em arcades de luta: a 
SNK, (ah ri can te de arcades edo vidcogame 
Neo-Geo, preparou uni game de porrada 
nota 10. Robo Army apresenta detalhes 
bem-sacados, personagens grandalhões, 
som e vozes muito legais , magias arrasado¬ 
ras e inimigos de arrepiar, 

A história é a seguinte ; num futuro dis¬ 
tante, um cientista mecatrônico (especi¬ 
alizado em robôs) cria um exército de 
ondróides para dominar o planeta e exter¬ 
minar a raça humano , Dominar o planeta 
ele já conseguiu. Só falta acabar com os 
humanos que sobreviveram. E não tem 
chora: você r sozinho ou com um amigo, 
deve evitar esta catástrofe , tentando mas¬ 
sacrar uma renca de criaturas robotizadas. 

Dois lutadores 

São dois lutadores a sua cscalha: um 
cyhorg (metade homem, metade rohõ] e um 
andrúido. Os dois são muito bons, más o 
primeiro ê mais ágil. Vooê escolhe um dos 
dois no início e vai com ele até o final: não 
da pra trocar no meio do game. Você só tem 
três Continues e nada mais. 


MA VERSÃO NEO-GEO, QUE DETO¬ 
NAMOS NA REVISTA, VOCÊ PODE 
USAR UMA MANHA ANIMAI: NO 
ÚLTIMO NÍVEL Dl ENERGIA, DO 
ÚlTfMD CONTINUE, APERTE PAU- 
SE, MUDE DE ENTRADA DE 
JOYSTICK, SOLTE A PAUSA E APER¬ 
TE STAfíT VOCÊ CONTINUA DE 
ONDE PAROU, COM O OUTRO PER¬ 
SONAGEM K TRÊS CONTINUES 


Itens e inimigos 

Três tipos de inimigos menores vão 
pentelhar você durante lodo o jogo: robôs 
(os mais fracos], pássaros (dificuldade 
média) e cachorros [síjü os piores). Com o 
cyborg ou com o andróide, você pode deto¬ 
ná-los com uma giratória ou dois socos 
certeiros. Ataque os robos a qualquer mo¬ 
mento, mas espere os pássaros descerem 
na altura do seu braço eacerte os cachorros 
quando pularem. 

Para ajudar, o game fornece três tipos de 
ítaos. À bolinha dá um ponto nn marcador 
de magia e u galão renova um ponto no life. 
A mãozinha ativa o cairo [cyber metal], o 
melhor item do jogo. 





0 primeiro robô é carne de pescoço, mas 
vencô-io, ganhará o cytoer metal, Ataque as 
pequenas quando elas estiverem no alto, com 
barris. Não se intimide com as aranhas maiores 
magia em último caso. 


Você vai precisar de garra pára 
possui todos os seus poderes. D> 
pedaços de iaje caem sobre os ii 
robô aquático, protegido por uma 
dam, masvocl vai precisar de 
detoná-lo 
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CHEGOU A SUPERPROMOÇÃO 

R0CK'H 



Você já sai ganhando com esta promoção. 
Abra o envelope que está em Bizz e ganhe 
adesivos coloridos com símbolos das 
maiores bandas de rock do mundo. 


E MAIS: 
ACHOU 
GANHOU! 


JÁ NAS BANCAS. 


São 3,000 CDs pra você 
nesta superpromoçoa. Encontre 
o vale-brinde e ganhe! 








O PALÁCÍO DOS GAMES 
SEGA/GENESÍS 


ALIEM III ... 

BATMAH RETJJRM .... 
CAPlTAIH AMERECA . 
WORLD OF ILUSiCN 
CRUl BALL. 


MACKICKS .. 

NÍWJA TURTLES . 

NHL PA '93 . 

POWER ATHLEUC ,, 
•STREET OF RAGE II 


ROAD RASH I 


SIMPSOMS. 

SONIC II. 

SUNSET RIDERS . 

:.M! ::pi.n ... 

T AZ-MANIA . 

USA BASKETBALL ... 
WORLD T. S-OCCÊR 
JOE MONTANA 93 .. 


FK3HTING MAS TER S. 

G-LOOK.. 

GOLDEN AXE11.. 



GP MONACO 11. 



GREENOOG.... 

INDIANA JONES .. . 


.! 

LAKES X CfLTlCS.. 



LITTLE MERMAJD.. 





VEIMDO 


► Phaniom System com seis 
cartuchos, tris controles, pistola e 
adaptador. Mário Inácio, tel.:(01 1) 
813-7300 r. 279. 


SUPER NINTENDO 

US$ 




► Mega Drive japonês trans- 
codriicado com u m cartucho e dois 
jcysiicks. Flãvio Alexandre Peixo- 
10 . Eel.rfO11) 259-2233 r. 2277 

► Cartuchos de Mega Drive e 
Game Gear. Luiz Felipe V. 
lavares, teL:(011] 881-4492, 

► Top Game Turbo VG 9000 
com seis cartuchos e três joysticks. 
Gihad Abdel Hak, tel.: (041) 
254-1587. 

► Os cartuchos Vigilante. Alex 
Kiddin Miracle World. Assault City, 
Missile Deíence e Olympic Gold. 
Sorria, tel.:(011)743-4735. 

► Mega Drive Iransoodificado 
com dois controles e cabo RF. 
Eduardo, tel,: (011) 220-0792 
r. 132, 

► Phantom System , um Game 
Genie e 18 cartuchos. Thomaz 
Lira Gomes, tel.:(0H) 231-0726. 

► Dynavision oom 21 jogos e 
dois contfotes. Anderson Medei¬ 
ros Costa, tel,:(021) 375-7206. 

► Nintendo americano com 
adaptador, 10 jogos e dois contro¬ 
les. David, tel.:(011)564-1827. 

► Masler System com doas car¬ 
tuchos. dois controles e pistola, 
David, tÉH.:(0l 1)564-1827. 

P Mega Drive japonês trans- 
codilieado com u m cartucho e cabo 
RF. Glauco Jaiji Okubi, tel.:(011) 
457-7397. 

► Mega Drive japonês com cin¬ 
co cartuchos e dois coniroles.GIá- 
Cia R.Carvalho,tel.: (011J297-0054, 


RUA PORTO CALVO, 214 - 
BAIRRO OSVALDO CRUZ 
SAO CAETANO DO SUL - SP 
TEL/FAX(011) 743.3287 


► Phantom System com 45 jo¬ 
gos, dois joysticks e pistola laser. 
Eduardo Munhoz Nolde, tel.:(051) 
340-7850. 

► Master System com três car¬ 
tuchos , deus joysticks, Rapid Fire, 
pistola e óculos 3D. Renie Gilberto 
Hennch, tels.:[051) 564-1222 ou 
564-1555. 

► Cartuchos de Super Nintendo 
e Mega Drive. Luis Roberto P. 
Quaürucci, tels,: (011) 250-6919 ou 
257-6257. 

► Mega Dnve com um cartucho 
e um joystick. Diogo Brandão As¬ 
sis, tel.:(021) 228-3548. 

► Master Syslem II com um 
cartucho e um controle. Filipe Ta¬ 
vares Maciel, tel.: (081) 326-2549. 

► Super Nintendo completo. 
Mateus Bonadiman. tel,:(054) 
262-2333. 

► 0s cartuchos de Mega Dri¬ 
ve, Fantasia, Eswat, Spaee Har - 
ríer 2 e Shedow oF the Beast. 
Tadeu Colens Ouriv», teL:(Ü11) 
889-0616. 

► Mega Drive II nacional com 
qualro cartuchos, dois controles e 
adaptador. Mário Inácio, tel.:(011) 
813-7300 r. 279. 



► Phantom System com cinco 
cartuchos por Mega Drive. Glynton 
Nakashima, teL(OII) 759-5593. 


► O cartucho Pequena Sereia 
por outro de meu interesse. 
È mando El ias Lozé do Carmo. Rua 
Vinícius de Moraes, 9L Ideal, 
CEP 35162-227, Ípatinga-MQ. 

► Phantom System oom iSoar- 
luchos, adaptador e pistola por 
CD Play com duplo deck e rádio 
AM e FM. Sérgio, tel.: (011) 
286-2136. 

► Turbo Game com irás cartu¬ 
chos e dois joysticks por Masler 
System. Antônio de Almeida 
Júnior, tel.:(011) 33-3373, 

► Master System II completo 
oom doas cartuchos mais um con- 
Irote Powertron por uma bicicleta 
Moutain Bike. Fábio Dias Salina, 
leLfCrt 1) 957-9576. 

► Os cartuchos Super Mario 
Bross 1 e Yo! Noid por Robocop 
e Total Recalt. Rodrigo de Almeida, 
tel.:(011)204-3228. 


P Master System II com doií 
joysticks por filas de Mega Drive 
Oswaldo, tel.:(011) 887-0227, 

► Microcomputador MSX 1-1 
com drive, 3000 jogos e aplica¬ 
tivos por um Supêr NEE 
transcodilicado com cartuchos 
Nilton Pereira Júnior, tel.:(G47$' 
22-2871. 

► Master System III com dois 
joysticks, dois cartuchos e pistola 
por Mega Drive. Thiago E. Moita 
tel.:(051) 340-1661, 

► Cartuchos de Mega Drive po 
cartuchos de Super NES. Lui; 
Eduardo, tel.:(021) 232-5366. 

►- Phantom Syslem com três 
cartuchos e um Pense Bem po 
cartuchos de Mega Dnve. Ângek 
Lee, tel.:(011)270-9196 

j> Cartuchos do Mega Drive po 
outros de meu interesse. Felipe dt 
Medeiros, tel.:(G21) 710-8903. 

j^- Cartuchos de Mega Drive po 
outros de meu interesse. Lueianí 
da Rocha Cirne Leal. tel.:(021 
711-0954. 

► Phantom System com novi 
cartuchos, adaplador e pistola po 
Master System II com cartuchos 
Sérgio E. Z. SiFva Jr., tel,:(Q65 
726-1840. 


t> Duas bicicletas: uma BM) 
Superstar e uma A.TN com li 
marchas, mais as edições 16 à 2! 
da revista Ação Games por un 
Super NES. Dellano Ygor Maga 
Ihães de Atmerda/Rafael Gábrie 
Pavão, tel.:(098)221-2434. 

► Game Boy com um cartuchi 
mais um Bit System com dois cãr 
tuchos e adaptador por Meg; 
Drive. Flávío Tadeu Guedes 
tei,;(071) 393-3275. 

► O cartucho Kung-Fu, do $i$te 
mo Nintendo por Mega Man 2 oi 
Supêr Mario 2. An d rei Ceza 
Menin, tel.:(065) 521-2038. 

P Phontom System com sei: 
cartuchos, dois controtes r 
adaptador por Super Nintendo 
Vinícius C. Monteiro, tel.:( 031 
334-1742. 

P Cartuchos de Super Nintendí 
por oulros de meu interesse 
Márcio Malsumoto, tel.: (011 
842-6275. 

P Master System com dai; 
joysticks e um cartucho por un 
Dynavision III. Frankün Alves 
tel.:(011)251-3236. 




















































► 0 cartucho Double Dragon 3, 
rfo sistema Nintendo americano 
por Doublo Dragon I. Wesley A. 
Medeiros, teL:(011) 743-5360. 

► Bit System com três cartu¬ 
chos por Master System. Mar¬ 
cos Macedo Júnior, te!.: (021) 
710-2346. 

► Phantom System completo 
com 14 cartuchos mais adaptador 
J72 por Super Niniendo, tel.:(G11 } 
223-7144. 

► O cartucho Super Mario World 
cfo Super Nintendo por outro de 
meu interesse. Edson ou Marcelo, 
tel.:(011) 204-7628. 

► Phantom System com 10 car- 
luchos e adaplador por Mega 
Dnve .Thiago Dias Souza, tel ,:(071) 
357-5803. 

► Master System II com um car¬ 
tucho, doíaconirotes e pistola, por 
Game Gear com adaplador, pago 
diferença. Bruno P. Betioni, 
tel.: (054) 222-5811.' 

► Bii System com sete cartu¬ 
chos, dois joysticks e adaptador 
J72, por Mega Drive e cartucho , 


pago a diferença. Fabíano Diniz 
Àbdata, tel.:(027) 555-1369. 


Amigos da Sega. Rua Anaripe, 411, 
Vila Califórnia, CEP 03213 P São 
Paulo, SP. 




COAAR R « 


A$ edições i a í 3 e também 
os especiais da Revista Açao 
Games. Érico Murilo Silveira Si- 
mão. Rua Henriqueta Salvatore 
Giacometti, 283, CEP 04809-100, 
São Paulo, SP. 

Os cartuchos DJ Boy e Street 
Fighler 2 ,do sistema Nintendo. 
Nüton Pereira Júnior, tel.:(0478) 
22-2871. 

► Mega Drive com dois joye- 
Itcks e cartucho, David, tel,: (011) 
564-1027. 


► Desafio qualquer sei humano 
e me vencer nos jogos ToeJam, 
Taz-Mania e Fight Masters, do 
Mega Drive. Gustavo M. Serpe, 
lel.:(0242) 521-3159. 

► Os Amigos da Sega desafiam 
qualquer pessoa no jogo Super 
Voley Bali, do Mega Drive. Clube 


► Desafio oAlmir a me vencer no 
fogo Street Bgfiler2, do Super N ES. 
Rodrigo N,de Barros, Rua Vlrgpnia 
Maroucy Garcia, 03, Vüa Volanda, 
CEP 06124-200, Osasco-SP. 


STREET FIGHTER GAME CLU* 

BE — Rua Prof. José Franco, 
205, CEP 09290, Santo André, 
SP. O nosso clube frabalha com 
os sistemas Super Nintendo e 
Mega Drive Oferecemos aos as¬ 
sociados um jornal mensal com 
dicas e lançamentos. Para asso- 
ciar-se, basta mandar duas fotos 
3x4 para cadeirinha eseus dados 
pessoais. 

CLUBE ACTION GAME — Rua 
Dom José Baréa, 1050, CEP 
95084-100, Caxias do Sul, RS. 
Trabalhamos com os sistemas 
NeoGeo, Super Ni ntendo, Master 
System e Game Gear. Oferece¬ 
mos jornal mensal com dicas 
quentíssimas. Junte-se a nós! 
Mande seus dados pessoais e 
uma foto 3x4 para cadeirinha. 


DICAS GAMES CLUBE — Rua 
Theodulos Mendes Malheiros, 339, 
Vila Sanio António , CEP 79500- 
000, Paranaíba,MS. Nosso Clube 
trabalha com os sistemas Master 
System, Nintendo e Atari, o nosso 
sistema de trabalho é de troca de 
dicas entre os associados e o clu¬ 
be. Para maiores informações ou 
associar-se basla escrever. 



Você escolhe onde quér 
enunciar e escreve seu 
classificado em uma carta 

[ para: Ação Games Clube, 
Av, Nações Unidas, 5777,2? 
andar, CEP 05479-900. São) 
Paulo, SP. Os anúncios são \ \ 
GRÁTIS 



ATENÇAO !!! 
DESPACHAMOS PARA 
TODO O BRASIL 
CEÍTAMOS TODOS OS 
ARTÕES DE CRÉDITO. 
INCLUSIVE POR 
TELEFONE 


SOLICITE NOSSA 
TABELA POR FAX OU 
CORREIO!’! 


PARA SUA MAIOR 
TRANQUILIDADE, 
TEMOS REFERÊNCIAS 
EM TODO BRASIL 


TEMOS UMA GRANDE 
VARIEDADE DE 
ARTUCHOS DA LINHA 
NINTENDO 
PARTIR DE USS 14.00 


WE0ADWYE 

RAWBOin 

... 14.00 Ft SUP. Dfirv SUZUKI 4N.T) 

UM 5UFÍR OtCHJUrS GHGJT 

».M 


RINGSIDE AHGEL_ 

• U.OO f-ZERO. 

52,00 SUPER MARIO (WRT. 

C.W 

3 EM 1 [ESPORTE] 

»(M ROAD RASH_ 

Ij.OO FJLVt LIA A DAM s 

K, 00 SUPER SMAÍHW 

50.M 

AiFTER BtlRNER IT . 

21® 5,M0NACQGPIHA.SENNA1 

10.00 EfiTAL fURV <ALTj . 

5400 SUPER SOKEfi. 

52.03 

MJEN III. 

ttjJO 3HA"'0lV OFTHE BEA5TII 

3LU» FINAL FANTASYIf. 

56.® SUPER TENK15. 

52.® 

#LIN STÜRN 

15® SIDE POCKET 

12 00 FINAL FIGHT 

U iV; SUPER 'niWtEUEMWÍ 

56» 

alísia dragon 

16 M 5CLDEACE 

10 00 CEORGE FOREMUÍS fALTJ 

50» tARTARUGA«IRJAIV. 

H-.m 

AQUATV GAME 

tt® SONIC II . 

1000 COLDEN FIGIÍTER |'ALT| 

iTW THE LÉGEND OF ZELfiA 

53» 

back TO FUTURE 

M iYi SUPER MAN 

31.00 CRAKU5 III 

60 M THE RDCKElEÈR 

K.W 

BARCELONA âí 

IS ao SUPER SMASM TV 

?100 HOME AONE 

.55» TOP GEAR (ALT}. 

33» 

BASÊBAll 

3100 TÀRTARUOA JffiMlA. IV 

' 1500 HOOtt t«n 

08.00 ULTRAMAR . 

56® 

ÊATMAN . 

15,00 TXSK FORCE 

10 00 JOE MAC fALTl 

A0.» UN SQUACROW. 

. 43» 

B4MK5KAN.. 

»® lENNQfJEWERCWAUJl) 

Jl» JOE MADDEN FOOTEALL 

61» UNIVERSAL SOLDIEÍl ÇALT>.. 

.... 43» 

BULLSX LAKESS 

1000 TKyNDEft FOflCE W 

« KING Of MOH4TERS (ALTJ . 

35.» WOFIOLEAGWE 50CCEP:. 

. 55» 

BUfiN: 5G FQRCE 

15 00 TOEJAHl EAlffl. „ , 

10» LAGOOU 

M» 


CAilFCÍU&A GAMES 

15 00 TOJiiCCRUZXOEIES... 

... 21» LBAINffS 

55» 


ÇAFTTÀOA.MÉflJCA. 

27 03 V E A BASQgÇT CAU . 

. 01 00 MAGIC Ev/ORD |ALT). 

44.» 


chock floocn.... 

22 03 WWEHSAL SCLMR 

1500 M MCUSE-Mi OlEÊT(.AJT; 

4400 


OECAPATTACK. 

15 00 MUIEflCHALiENGER 

.. 1900 WISTCA XSb\ 

5600 


wcrnwcy. 

1500 WONDER OWV . 

...21 C0 OFF TlGACl. 

55® PRODUTO 

ust 

KXJHLE DFUGOMJ. 

20® WORLD UtífflCH,... 

...01Í0 PARER60Y 

55» 


MUSIE DRAGC-fc II 

iã 00 WORLD TR0R1W80CCEH. 

.. 21 CO PAKOOIUS [ALT). 

33® Aicessiireos 

ust 

e. sm 

150*0 

PIOT1MNGS . 

52.00 


ElEMENTUtMAÍTlER._ 

1500 svPÉwess 

PIT FIGHTER.. 

.54® A0AP.MKA& fWE. 

.15» 

ESN FaST EVANS 

is oo 

POWER ATLETE(ALT| . .... 

45® A0AP. RUXIENIJO . 


EMWffiER HCLLWlaí 

19» 

PRINCEOF PEJISIA. 

34® «AP.S.FAMC0WS,iíES5.... 

.17» 

F-H„... 

1S0C ARCANA ___ 

.5100 RACIMG DRMNG 

54.® COffTOlE PT 4. NÉS5. 

.27» 

F4 Hf RO II [S HAXAGUXA} 

1000' AXEL*Y*ALTJ 

<500 RAMAA MEIA [ALT) 

B® ÍSONm PiZ. WÉ5STUHM., 

.27» 

F1GHTING MASTER. 

1500 eATTLE eWZEKCALT) 

5100 RIVAL TimF [ALT) 

*7.® E5T&JG FVCAATUCHO.. Òfí 3.600,M 

CCtDEN A*E II.. .. 

. 1500 6ATTIETANKÍALT) 

)? 00 ROOCODP: ' 

54® FrtTrtí rtf*ílft iflia) to 

GHEENDQG.. 

1000 6E£T OF THE BEST [At!} 

U 00 ROOO RUNESjPAPAI, EG MT| 

44.M jOYStrCftPTM. DRIVE. 

.12» 

HEAW NOVA 

U.OO 6lL LOIAÍEERÍ 

ü' iri RPM RACINC 

55 03 RT P* MEGA DRA" 

7 D0 

HOMÉALONE 

01» CA3lieVANiAiv . 

5Í.00 S APV.lSLtó&CALTi 

4Í.03 


IMORTAL. 

01.00 CHUCr, ROÚCK. 

aí.OO E.BCWlwGlALT> 

40.03 APARELHOS 


JAiwES POND II 

1J05 OONTRíA IIMAtT). 

fJ.00 SJPERMARIOPENT 

70.03 


JEML MASTÇR 

IJCO D.ORÃGOfi [ALT]. 

IA.» SimGITY 

52.00 MEGACDROOU. .. 

.... 410.» 

JWU . 

1500 DESERT STWKE |ALT|i. 

14.0D SjmPSOnÍ 

60.03 MEGA DRIVE 

... 175.» 

KABUKi. 

15.» BINOCrTY. 

M.DO SiMPÍONS S&ART NHOfiE]... 

. 65.03 M.CRO GENIUS 172-601 

... ».» 

KRU5TV FUWHQUSE 

íiog (JRagons lajr yu.n. 

•30.» SCAíC BLA53MW £ALTI.. 

. 4T.W NEOGEO (SERIE OURO^ 

TM® 

MARlO LEMlNJi 

10 W DRMKEK . 

• 60» SPlDEOMWtBL!). 

...B.« NEOGEO (SÉRIE PRATA) 

450® 

MC WftS . 

22» EARTH 0 FORCE . 

52» STAR W0R5 (ALT1 . 

40.» SUPEHHÉSS©«m 

183® 

«EOATOft . 

30.» EXTRA MHQ5. 

..53» STREET FCHTER5 iqALT) . 

55» SUPER HESS ÍCCMPLETO) 

250® 


TEMOS UMA 
VARIEDADE DE MAIS 
OU MENOS 400 
TÍTULOS COM FOTOS. 

Revendedores 

autorizados capital c 

interior: 

Amaurí Play Ccnter 
Fortaleza/CE ■ (08 S) 
224.7143 

Spate Invade rs 
Recife/PE - {081} 
424.4328 

Tecno Game 
Maceió/AL (M2) 
221.9994 

HORÁRIO DE 
ATENDIMENTO: 
9:00 ÁS 19:00 
HORAS 
2 a A 6 a FEIRA 

TEMOS OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS 


PREÇOS I MB ATIVEIS PARA MONTAGEM DE SOA GAME LOCADORA 

AV. PAES DE BARROS, 36S7 - V. PRUDENTE - SÁO PAULO - CEP 031 1 S 
FONE/FAX: (01 1 ) 63.2247 - 63.6202 - 272.2366 SUPORTE DE ATENDIMENTO (011) 570 9032 
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SN ES 

R AN MA 1/22 


0 conhecida jogo de luta volta numa continuação 
com novos golpes, personagens e desafios 


MEGA 

ECGO, THE DOLPKIH 

Um simpático golfinho vasculha as profundezas 
do mar em basca de seus amigos, 0 fogo tem 
gráficos bonitos e uma velocidade alucinante! 



NES 


Saiba tudo sobre este revolucionário acessório 
que vai deixar os jogos do seu Nintendo ba rati¬ 
nhos, baratinhas 


ARCADES/NEO GEG 

FATAL FURY 2 

Já estamos debulhando este jogo e descobrindo 
golpes radicais pra você, Veja tudo na próxima 
edição! 



SHOTS 

A Nintendo está jogando pesado para" 1 
acabar com a pirataria de seus cartuchos. 
Ela só lança Street Figttier 2 Champion Edilson 
depois de resolver este problema, que causa 




AÇAO GAMES NAO PRECISA 
DIZER QUE É A MELHOR. SEUS 
LEITORES JÁ SABEM 


VOCÊ AINDA 
PODE DESCOLAI 
0 SEU ÁLBUM 
DA PROMOÇÃO 
SUPERDICAS 
AÇÃO GAMES 



Se você perdeu a ediçào 23 do revista 
Açòo Gamei que trouxe o álbum 
Superdiças e Q l fi envelope com 
adesivos, nao se pneacupe. 
Preencha o cu pctn abaixo com seus 
dados completos junte choque nominal 
à Editora Azul S/A no valor de 
Cr$ 25.000,00 e envie para .Revister 
Açqo Gamei/Depfo. de FVojtxjçcwj à 
Ay Naçõm L/rwdm, 5777 - CEP 05479 90 
Você vai receber, em pouco tempo, 0 álbui 
e o envelope com adesivos em sua casa 
sem nenhuma outra despesa. Aproveite pa 
completar a sua cofeçâol 


Nome— __ ___ 

Idode ___„_Lu___—_ 

íriétf eço ---——--— 

Cidade____ 

CEP __ Erf ___ 

i 


REVISTA 


WkMES 























Joystick de ultima geração com funções 
múltiplas para Super NES 


5ELECT BUTTON; Seleciona O* 

sgo * 


* Cabo do 3im * Botão anti-dèrrapante 
Auto/ Turbo/ Slow com chapo do aço colida, 
rndgpendentou * Design futurístico persuasivo 


* 6 ST AU SUTT0N: Rara início e 
t * pouso Po jo$o. 


AUTO: O powgr auto Tire * * 

airnite até 12 disparos por * . 

ígundo automaticamente, sem * m * « 

r ieceEldade de prec ianar os *, * * 



• 7 NORMAL: Poro velocidade 
normof de disparo. 



CABif: Cabo extra !ongo do 
5 m paro facilitar a mobilidade 
o instrumento 


STJCK:" Comando" d&5"com 
■oniueía bem dimensionada, 
emite 6 direçòes dô controle , 


,9 F(RE ILtnONS: A. B r X r Y, LAR 
Botões côncavos de estrutura 
anatômico. 


SLOW MOTION5WITCH: Pqro 
uações intenças o interruptor 
? baixa movimentação 
ícnomiza a vida útil do 
xireiho. 


STEALTH Tem uma estrutura anatômica e 


características inovadoras únicas para 
jogar MACH 5 

Brinquedos Loura 

ompíofa linha d& Super NES e MEGA DRIVE 

detones: Shopping Morumbl: (011) 536-5201 

531-7293 

TOpping Pau listo: (011) 251-2318 
269-106S 

Tel. e Fax: (011) 578-3338 


NOO*y u«DCLa*M'0> 

-Conheça nossa nova loja de Robby Modelismo 

Shopping Morumbi - Av. Roque Petroní Junior, 1,089 
P/ Lazer - Loja 26-A- Tel.: (011) 542-1226 









LANÇAMENTOS 








ÍUPER PRO 


SUPER CONVERTER 

* Permite o uso de todos os cartuchos do 
sistema NINTENDO 16 BITS no seu consola 
Super 'NINTENDO e SUPER *FAMICOM 
ou COMPATÍVEL 

w Exclusivo sistema de EJECTpara troca 
de cartuchos 


JÁ NAS LOJAS 


« Compatível com SUPER 'NINTENDO e 
SUPER *FAMfCQM 

*6 controles de TURBO com duas velocidades 
para os botões A, B, X, X, L e ff 

• Exclusivo DESIGN ergonomico com total 
encaixe para as màos 

« A donamento de SLOW-MOTION (Camera LentaI 
através de chave 


SUPER CARTRIDGE 


* Pode ser usado nos video games 
SUPER * NINTENDO, SUPER 'FAMiCOM e 
COMPA TÍVEfS 

9 Os melhores e mais atua/s games com 
lançamentos simultâneos dos EUA e JAPÃO 


Chips do Brasil 

A VENDA NAS GRANDES MAGAZINES ELOJAS ESPECIALIZADAS — VENDAS NO ATACADO 1011) 264-0644 




